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N o i stało się. 

Po licznych 
dyskusjach 
na temat zasad przy¬ 
znawania znaczka ŚGK 
POLECA nastał moment, 
w którym udowadniamy 
swoją rację w sposób ostate¬ 
czny. Rzecz wyszła przypadko¬ 
wo, ale można się było domyślać, 
że w przyjętym przez nas systemie jest 
także miejsce na podobne zdarzenie. Nie 
dręcząc Was dłużej niepewnością, śpieszę 
wszystkich powiadomić, iż w tym miesiącu żadna z pre¬ 
zentowanych przez nas gier nie zdobyła naszego wyróżnienia. 
I nie żebyśmy to zrobili specjalnie, chcąc na siłę przekonać 
kogoś o naszej wyższości - to byłoby karygodne. Po prostu ucz¬ 
ciwie stwierdziliśmy, że choć wśród recenzowanych w tym mie¬ 
siącu gier, sporo jest całkiem fajnych, a na pewno wiele efektow¬ 
nych, żadna z nich nie zachwyca na tyle, abyśmy mieli za nią 
ręczyć swoim honorem. Oczywiście, mogliśmy się zmusić i na¬ 
ginając nieco fakty, umieścić ŚGK POLECA koło jakiegoś tytułu, 
ale akurat w tym względzie jesteśmy równie nieprzejednaPni, 
jak w przypadku umieszczania kilku wyróżnień w jednym 
numerze. Osobiście mam natomiast nadzieję, że zbyt często 
taka sytuacja powtarzać się nie będzie. W końcu podobnie jak 
Wy, uwielbiamy gry komputerowe i wolimy, kiedy jest co 
pochwalić (i w co pograć bez opamiętania). 

Ponieważ w tej sytuacji czuliśmy pewien niedosyt, postano¬ 
wiliśmy nadrobić ową zaległość w drugiej części pisma. Mam 
na myśli przede wszystkim cztery teksty: o głośnikach (plus tabe¬ 
la porównawcza wybranych produktów SoundLink), o VooDoo 2 
(plus nota o karcie "Diamond Monster 3D 2"), o grze multipla- 
yerowej w Quake’a 2 (i nie tylko, gdyż z większości zamieszczo¬ 
nych tu porad można z powodzeniem korzystać i w innych 
grach sieciowych) oraz o historii gier komputerowych (druga i 
ostatnia część chwalonego przez Was artykułu poglądowego 
autorstwa Piotra Bilskiego). Prócz tego polecam Wam felieton 
"Między nami, graczami", w którym kończymy dyskusję o rekla¬ 
mie, a także polemikę na temat piractwa (w dziale "Listy"), gdzie 
postanowiliśmy zaryzykować i przedstawić także te "ostre" 
opinie. Życzę miłej lektury. 
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Wygląda na to, że przy 
godówki znów są w mo¬ 
rdzie, :a mroczne przygo¬ 
do wk i zwłaszcza. Jeśli 
ktoś lubi się bać, ta gra 
w zupełności zaspokoi 
jego oczekiwania. 
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•pf® AirWarrior 3 .... 
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Jeżeli symulatory 
lotnicze będą się roz¬ 
wijać w tym tempie, 
to wkrótce pozostawią 
daleko w ty le wszystkie 
inne gatunki Mi b YIkvojW8!i!ill 
terowych. 

lepszym tegjgjpffzykł^erfol 


Powietrzne motory w 
labiryntach? Czy to przy¬ 
padkiem nie nazbyt 
śmiały pomysł? Ale jeśli 
nawet, to z attibii5'k'Aw^lcS: 
nany. TakicH^e K^&ijcfejiM 
jeszcze świi^^m^j 
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Tabelka ocen 


wyróżnienie 

(przyznawane przez 
redaktorów ŚGK) 


gatunek gry 

(logiczna, zręcznościowa, 
przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, strategiczna) 



xxxxxxxxx 



minimum: 

XXXXX. XXXXX. XXX, xxxxx 
XXXXX. XXX 

zalecane: 

xxxx. xxxxxxxx. xxxxx 
xxxxxx 

producent: 

XXXXXXXXXXXXX 

wydawca: 

XXXXXXXXXXXXX 

polski dystrybutor: 

XXXXXXXXXXXXX 


cena: XXX zł 


wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor I wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 




ocena 

(od góry - za grafikę, 
dźwięk I grywalnośćj 

cena na polskim 
rynku 



Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 



Poniżej normy, choć miejscami przebłysk 
czegoś lepszego. Nudy. 



Standardowe pomysły i wykonanie, spra¬ 
wdzone metody. Nawet, nawet, ale... 



Ponad normę, lecz niestety z brakami, bądź 
też odwrotnie - braki, ale i tak ponad normę. 
Oryginalność. 



Maksymalna pozytywna ocena. Ekstaza. 



Rozwiązanie Konkursów 

The Peacemaker 


Prawidłowa odpowiedź brzmi: 
Gerge Clooney zagrał główną role 
w czwartej części 
przygód Batmana 
pod tytułem „Batman i Robin". 


Nagrody ufundowane przez 
ITI Home Video i BMG Poland otrzymują 


FRYCZE MATEUSZ 

(Kwidzyn) 


KUDLICKI BARTOSZ 

(Tomaszów Lubelski) 

ŻAMOJTUL TOMASZ 

(Białystok) 


Nagrody 

prześlemy pocztą. 


ŚGK w cyberprzestrzeni 

http://www.sgk.com.pl 

Siódmym zwycięzcą w historii konkursów 
na naszej stronie WWW został: 

GROMADZKI PIOTR 
(WARSZAWA) 


» • • • • 



Otrzymuje on roczną preumeratę SGK 


a możeśź %vygfać 
“Świata Gier Kómpwt 
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ODP 1. Przyczyna jest prosta - 
gry te nie są oficjalnie sprzedawane 
w Polsce i nie zapowiada się na to, 
aby którykolwiek dystrybutor miał 
zamiar się za to wziąć. Amigowcom 
pozostaje jedynie sprowadzić te 
tytuły na własną rękę z zagranicy. Po 
co w takim razie w ogóle opisujemy 
gry na .Amigę. Jest kilka powodów. 
Po pierwsze, lubimy ten komputer. 
Po drugie, lubimy jego fanów. Po 
trzecie, sami jesteśmy jego fanami. 
Po czwarte, w Polsce mało kto o tej 
platformie cokolwiek jeszcze pisze, 
więc stwierdziliśmy, że będziemy 
lepsi. Po piąte, postawiliśmy sobie 
za punkt honoru trwać przy Amidze 
do końca (wszak przyjaciół nie 
zostawia się w biedzie). Po szóste... 

ODP 2. Tak, istnieje taka wer¬ 
sja i nawet w niektórych sklepach 
jest jeszcze do kupienia. Tu uwaga, 
możesz mieć problem z jej urucho¬ 
mieniem pod Windowsem 95. Jeśli 
tak będzie, napisz (i w ogóle, niech 
napiszą Ci wszyscy, którzy mają 
problemy z uruchamianiem starych 
gier - jeśli będzie to problem więk¬ 
szej ilości osób, zajmiemy się tym w 
„Retro 14 ). 

SKRÓCIAKI: 

Jarosław Bralski z Warszawy: 
Jarku, jeśli byś kupił „Rebellion 44 , 
sam szybko byś się przekonał, że 
jakość grafiki nie ma tu większego 
znaczenia, a rozwodzenie się nad jej 
brzydotą jest zbędnym czepianiem 
się gry. 

Radek Noga z Tarnowa: 
Twój opis, niestety, nie nadaje się 
do druku ze względu na niski 
poziom merytoryczny (pomijając 
fakt, że dotyczy on gry baaardzo 
starej). I jeszcze jedno, w przyszło¬ 
ści unikaj stawiania warunków i jed¬ 
nostronnego narzucania formy za¬ 
płaty (włącznie z szantażem), zanim 
w ogóle Twoja praca zostanie zaak¬ 
ceptowana. Inni mogą być mniej 
wyrozumiali. 

Joanna Brzozowska z War¬ 
szawy: Rozumiemy tu, w redakcji, 
co czułaś, kiedy okazało się, że skry¬ 
tykowaliśmy Twoją ulubioną grę, 
ale doprawdy nie czujemy się winni. 
Podtrzymujemy nasze zarzuty (naj¬ 
pewniej inaczej rozumiemy pojęcie 
liniowości fabuły), co przecież wcale 
nie przeszkadza, abyś miała swoje 
zdanie na ten temat. Powtarzam już 
po raz nie wiem który - nie jesteśmy 
„Wszystko Wiedzącymi Panami 
Redaktorami, Którzy Zawsze Mają 
Rację 44 . My po prostu mamy na 
swoim koncie „trochę 44 więcej prze¬ 
granych gier i lepszy dostęp do 
informacji. Traktujcie nas jak dob¬ 
rze zorientowanych w temacie 
doradców, a nie apodyktycznych 
rodziców czy nauczycieli, których 
słucha się bez słowa sprzeciwu. To 
wszystko. 

P.P. 
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Ustanowiłem 
napisać do Was 
j pod wpływem impul- 
| ■ su wywołanego arty- 

: kułem „Historia lubi 
t- - S ję powtarzać\ czyli 
dzieje gier komputerowych 44 z ŚGK 
5/98. Przeczytałem go ze ściśniętym 
gardłem kilka razy (i jeszcze kilka 
przeczytam). To wspaniałe, że są 
ludzie, którzy chcą tak jak ja wspomi¬ 
nać tamte odległe i piękne czasy! Gry na 
8-bitowe maszynki mają w sobie tyle 
czaru i piękna, że nie możemy, nie 
wolno nam o nich zapominać! 

Dzisiejsze produkcje NIGDY nie 
dorównają tamtym prostym gierkom, 
które przecież składały się niekiedy tylko 
z jednej planszy, grafiki czterokolorowej 
i rozdzielczości 256x192, a mimo tego 
potrafiły przyciągnąć człowieka do 
ekranu TV na kilkanaście godzin dzien¬ 
nie. Były tak proste, że automatycznie 
musiało się włączyć własną wyobraź¬ 
nię, aby uzupełnić braki techniczne. A 
efekt? Tamte stare gry były „udu¬ 
chowione “, posiadały to „coś“ - duszę. 
Dzisiaj, owszem, grafika jest superrea- 
listyczna, a dźwięk naturalny, brakuje 
tylko, żeby gra bawiła się sama sobą. 
Mózg można zawiesić sobie na kołku, 
bo po co go używać, skoro dzisiejsze gry 
nie pozostawiają żadnego miejsca na 
wyobraźnię. 

I jeszcze jedno. Nigdy nie ważcie 
się nawet myśleć o zlikwidowaniu rub¬ 
ryki „ Retro “. Możecie ją tylko po¬ 
większyć. Czeka na Was jeszcze tona 
klasyki do wspominania! 

Dariusz Płoch 
Kraków 

Takich listów, ku naszemu zdu¬ 
mieniu, otrzymaliśmy w ostatnim 
miesiącu pokaźną kopę. Cieszy nas, 
że pierwsza część artykułu tak Wam 
się spodobała. Z tego co wiem, 
całość jest jedynym kompletnym 
rysem historycznym gier kompute¬ 
rowych (wcześniej czyniono po¬ 
dobne wysiłki, ale zawsze wszystko 
kończyło się jedynie na wybranym 
okresie), tak więc autor, Piotr Bilski, 
może być z siebie podwójnie dumny 
- zrobił coś pożytecznego, co jedno¬ 
cześnie zyskało Waszą aprobatę. A 
przy okazji, Wasze zainteresowanie 
dowodzi, że wcale nie jesteście 
ogłupiałymi i zdeprawowanymi przez 
gry szczeniakami, jak chcą tego 
pozabranżowe media i pseudo- 
znawcy. I tak trzymać. 


7. Dlaczego nie 

1 / 


podajecie cen 
— j gier na Amigę. Jestem 
} posiadaczem A-600 
| oraz PI33, więc 
U te att^l^waw , Mf l i i iw i r 'i J interesuję się grami 
na obydwa typy komputerów. 

2. Czy istnieje gra „Frontier: Elitę 2 44 
w wydaniu na PC? 

Krzysztof Us 
Poznań 
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T ym razem zaczniemy nie od 
listu problemowego, ale od... 
komplementów. Z reguły nie zamiesz¬ 
czam tego typu wypowiedzi, ciesząc 
się^iimi w zaciszu naszej redakcji, ale 
pomyślałem, że raz na jakiś czas nie 
zawadzi pokazać, że dostajemy także 
sporo listów miłych i bezinteresownych, 
w których nie ma dramatycznych próśb, 
kłopotliwych pytań czy ważkich uwag. 
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' es tern Waszym 
stałym czytelni- 
I kiem od samego po- 
| czątku istnienia pis- 
\ ma. Biorąc pod uwa- 
gę mój podeszły wiek 
(31 lat),nie wiem, czy powinnienem się 
przyznawać, że czytam gazetę przezna¬ 
czoną dla troszeczkę młodszej klienteli, 
jednakże gry komputerowe są dla mnie 
najlepszą formą spędzania wolnego czasu. 
Bardzo podoba mi się forma Waszego 
pisma oraz kierunek, w którym ewoluujecie, 
zawsze wyprzedzając konkurencję o kilka 
kroków. Ponadto chciałbym poinfotmować 
redakcję, że w moim domu czyta Was już 
drugie pokolenie czytelników (syn Mateusz 
ma obecnie 7 lat). Moim ulubionym rodza¬ 
jem gier są oczywiście strategie, a do gier 
kultowych zaliczam „Cywilizację„Pan- 
zer General “ oraz „UFO“, w które z 
wielkim powodzeniem gra także mój syn. 

Pozdrowienia i życzenia dalszej 
owocnej pracy na polu krzewienia gier 
komputerowych 

Jacek Adamus 

Dziękuję w imieniu swoim i re- 
te ciepłe słowa. Nawiasem 
miło słyszeć, że czyta nas już 
pokolenie (jak ten czas leci!), 
że kiedy dotrwamy 
będziemy jeszcze lepsi, 

tu wyśmienite. Czego sobie, Jackowi 
z synem oraz Wam wszystkim życzę. 
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1998 roku 
_ f wprowadzi- 
liście nową tabelę 
] ocen (jest lepsza od 
I poprzedniej), jednak 
I zastjinapia y*nje. 


dlaczego rozróżniacie w niej tylko sześć 
typów gier. Przecież np. „Cywilizacja “ to 
zupełnie inna gra strategiczna, niż 
„Constructor“. Czy nie można by wpro¬ 
wadzić dodatkowej pozycji, która 
umożliwiałaby dokładne określenie typu 

gry? 

Mariusz Rocki 
Warszawa 

Biorąc pod uwagę Twój przykład, 
należałoby właściwie stwierdzić, że 
każda gra to zupełnie odrębny gatu¬ 
nek. Myślę, że bardziej chodziło ci o 
porównanie na przykład „Cywilizacji 44 
i „Warcrafta 44 , określanych przez nas 
jednym mianem: strategia. 

Przechodząc do meritum sprawy 
- no cóż, może zabrzmi to nie¬ 
skromnie, ale wydaje mi się, że pro¬ 
ponowana przez nas klasyfikacja jest 
najlepszą z możliwych. Powiem wię¬ 
cej, przyjęliśmy taki podział, aby 
wreszcie gry komputerowe były po¬ 
rządnie usystematyzowane i w prze¬ 
ciwieństwie do innych, jesteśmy w 
stanie poprzeć swój wybór solidnymi 
argumentami (odsyłam Cię na przy¬ 
kład do felietonu „Między nami, gra¬ 
czami 44 z nru 6/96). Jednym z nich jest 
to, że dajemy szansę precyzyjnego sze¬ 
regowania poszczególnych tytułów. 
Tak, tak, precyzyjnego, bowiem poza 
tym, że w przypadku wspomnianych 
gier (patrz: mój przykład) stwierdza¬ 
my, iż mamy do czynienia ze strate¬ 
giami, dodajemy także, że pierwsza 
jest strategią handlowo-ekonomiczną, 
zaś druga strategią wojenną rozgry¬ 
waną w czasie rzeczywistym. Metki 
zawierają tylko ogólne zaszeregowanie, 
a to ze względów technicznych (cho¬ 
dzi o maksymalnie łatwą i szybką orien¬ 
tację), nie są natomiast ostateczną 
klasyfikacją; dokładniejszą zazwyczaj 
zamieszczamy w tekście recenzji. 

Godny uwagi jest przy tym fakt, 
i to należy zaznaczyć w osobnym aka¬ 
picie, że gry komputerowe rozwijają 
się bez względu na wszelkie podziały 
i klasyfikacje i czasem trudno zaszu¬ 
fladkować je w określonych podga- 
tunkach. Ale za to akurat należy twór¬ 
com tylko dziękować, gdyż bez tego 
rodzaju inwencji wciąż bylibyśmy na 
itapie gier z 8-bitowców. 
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PIRACTWO - PRZESTĘPSTWO 
CZY KONIECZNOŚĆ 

Najwyraźniej temat piractwa 
jest tematem numer jeden, jeśli cho¬ 
dzi o, nazwijmy to, popularność. 
Być może to niewiarygodne, ale 
praktycznie w co trzecim liście po¬ 
ruszacie ten problem, przedstawia¬ 
jąc nierzadko bardzo skrajne po¬ 
glądy, czasem zaś dochodzi do ist¬ 
nej inwazji tematycznej. Właśnie 
taką lawinę spowodow ała ostatnio 
wypowiedź Jacka Ghudzickiego 
opublikowana w „Listach 44 z nu¬ 
meru 2/98, który opowiedział o kło¬ 
potach z uszkodzonymi piratami 
kupionymi w ciemno gdzieś na 
jakiejś giełdzie. Przez trzy miesiące 
z rzędu zasypywaliście nas swoimi 
opiniami na ten temat i opisami 
podobnych „przygód". Oczywiście, 
nie mogliśmy tego zignorować, 
czego dowodem jest poniższa po¬ 
lemika. Sprawdźcie sami, co Wasi 
koledzy mają do powiedzenia w tej 
kwestii. Lekturę tę polecam także 
polskim dystrybutorom i produ¬ 
centom, bo miast się obrażać na 
cały świat i narzekać, należałoby 
po prostu wyciągnąć wnioski z po¬ 
niżej zamieszczonych zarzutów i 
wyjaśnień. 

Uwaga, niektóre zamieszczone 
poniżej wypowiedzi są naszym 
zdaniem szokujące, jednak ze wzglę¬ 
du na rzetelność polemiki chcie¬ 
liśmy pokazać wszystkie punkty 
widzenia. Niemniej redakcja czuje 
się w obowiązku podkreślić, że 
kategorycznie potępia poglądy, 
które w jakikolwiek sposób popie¬ 
rają piractwo i ostrzega, że kiero¬ 
wanie się ich logiką prowadzi do 
naruszenia prawa i jest w naszym 
kraju karalne. 

I jeszcze jedno. Dla dobra spra¬ 
wy-, celowo umieszczamy pod lista¬ 
mi jedynie imię (bądź ksywkę) 
autora i miasto, które zamieszku¬ 
je, stosując zasadę anonimowości 
naszych korespondentów. 

/ Zgadzam się z Tobą, Jacku, w 

; . i jednej kwestii - pirackie gry 
. . faktycznie czasem nie działają 
poprawnie. Sam miałem z tym ogromne 
problemy i myślałem dokładnie tak sa¬ 
mo. co Ty o piractwie. Nagrałem pew¬ 
nego razu siedem gier, z czego ruszyły 
mi tylko trzy. Reszta albo się wieszała, 
albo była z błędami. Przy tym gry, które 
działały, to były te, na których mi nie 
zależało. Wróciłem na giełdę do tego 
sępa, co mnie okradł z czterech gier i 
wszystko mu wygarnąłem. A on mi z 
drętwym uśmiechem mówi, że nie jest 
w stanie sprawdzać każdej nagrywanej 
gry. To ja się go wtedy pytam, czy 
nagra mi płytkę na nowo, a ten zaczyna 
kręcić i wciskać mi jakiś kit. Zrozumia¬ 
łem, że moje pieniądze przepadły. Za¬ 
cząłem piratów nienawidzić. Ale w końcu 
znalazłem porządnego pirata. Nagrał 
mi dwanaście gier, z czego wszystkie 
chodziły dobrze. Cały problem polega 
na znalezieniu uczciwego pirata. 

Marcin z Gdańska 

Po co Jacek robi aferę z tego, 

że pirat go oszukał. Człowie- 

-i ku, trochę przyzwoitości. Nie 

ma się co oburzać, kiedy złodziej okra¬ 
da złodzieja. 

Hobbit z Poznania 


Jacek Chudzicki z Zabrza 
I napisał idiotycznie (bez 

_ __J obrazy) cytuję: „... piractwo 

(pfuj)... 4 '. I co to ma być? Jakie „pfuj 44 ?! 
Ma kłopoty z wymową? I w ogóle, co 
macie (i co ona ma) do piractwa? Nie 
okłamujmy się, piractwo to jedyny spo¬ 
sób na to, żeby grać w jak najświeższe 
gry i mieć ich więcej, niż jedną na pół 
roku. Ja (w lutym skończyłem 15 lat) 
mam kieszonkowego 30-40 zł, z czego 
większość idzie na gazety i kompakty, 
a resztę, jakieś 10 zł, zostawiam na 
różne wydatki. Jest młodzież, która 
dostaje co miesiąc i 200 zł, ale to rzad¬ 
kość. Gra kosztuje średnio 150 zł, więc 
zbierałbym pół roku na JEDNĄ grę! 
A tak idę sobie do kumpla z nagry- 
warką, daje mi spis, ja mu kompakt i 
35 zł, wyznaczam gry (ponad 100 ty¬ 
tułów, w tym same nowości), a potem 
przychodzę dwa dni później i kom¬ 
pakt jest nagrany. 

Mówicie, że na piratach mogą 
być wirusy. Nagrywam u niego od pół 
roku i nigdy wirusa nie miałem. Cza¬ 
sami gierki nie chodzą, nie ma plików 
itp. Wtedy albo nagrywam grę jeszcze 
raz, albo tylko potrzebne pliki. W ten 
sposób mam same nowości za 1/4 ceny 
gry oryginalnej. Oczywiście, wolał¬ 
bym mieć oryginały, lecz cóż... money. 

Postał ze Szczecina 

( Wkurzają mnie kretyńskie 
| teksty, że ktoś kupuje pirackie 
SKUb gry, bo oryginały są za drogie i 
go na nie nie stać, albo że ich nigdzie 
nie ma. Jak się jest złodziejem, to trze¬ 
ba przynajmniej umieć się do tego 
przyznać. A tak w ogóle to zupełnie nor¬ 
malne stało się tłumaczenie, że chcia¬ 
łoby się być dobrym i uczciwym czło¬ 
wiekiem, ale życie na to nie pozwala. 
Brednie! Od tego tylko krok do haseł 
w rodzaju: 

„Czy to źle, że kradnę? A niby 
dlaczego nie mam żyć w pałacu! Jes¬ 
tem lepszy od innych. Należy mi się. 
Zresztą inni też kradną. A że zabiłem 
tamtego faceta... No to co? Jego wina, 
nie musiał mi wchodzić w drogę z tymi 
swoimi pieniędzmi. Że niby zabiłem 
go w jego własnym mieszkaniu? No 
tak, ale przecież nie musiał mi otwierać 
drzwi. A poza tym, jakby był na moim 
miejscu, to na pewno też by zabijał. I 
w ogóle dajcie mi spokój - niech mi 
wszystko dadzą, to nie będę kradł i 
zabijał. 44 

Po prostu zgroza. 

Grzegorz z Katowic 

Jestem wielkim zwolennikiem 
| gier przygodowych i czasami 
—- 1 w przerwie pomiędzy „Toon- 
struckiem 44 a „LBA 2 44 chciałbym so¬ 
bie pograć w coś starszego. I tu poja¬ 
wia się problem. Tych gier (z małymi 
wyjątkami) po prostu nie można nig¬ 
dzie dostać! Nigdzie, poza oczywiście 
giełdą. Więc pytam się: czy w takiej 
sytuacji powinienem nabyć pirata, czy 
nie? Problem ten dotyczy zresztą 
wbrew pozorom nie tylko starszych 
pozycji. Sami przecież czasami opisu¬ 
jecie (choć na szczęście znacznie rza¬ 
dziej, niż inne branżowe pisma) gry 
nie posiadające dystrybutora na tere¬ 
nie Polski. Załóżmy, że taka gra Wam 
się podoba i kończycie recenzję taki¬ 
mi na przykład słowami: „Zagrajcie w 
***! Naprawdę warto! 44 . No dobrze, 
ale jak mam zagrać? Przecież nie zain¬ 
staluję na twardzielu screenów z cza¬ 


sopisma! Mogę albo kupić pirata, 
albo... skoczyć po grę do USA. 
Niestety, gdybym wybrał tę drugą moż¬ 
liwość, za wariata uznawaliby mnie już 
nie tylko moi koledzy, ale i ja sam. I 
jeszcze jeden aspekt tej samej sprawy, 
oparty już na konkretnym przykładzie. 
Jedną z najbardziej poszukiwanych 
przeze mnie ostatnio gier jest „The 
Last Express 44 . Pytałem o nią kilkakrot¬ 
nie w różnych krakowskich sklepach z 
grami, przeglądałem oferty sprzedaży 
wysyłkowej w czasopismach - i nic. Może 
źle pytałem, może źle patrzyłem. Tak 
czy inaczej w ŚGK 2/98 czytam (na str. 7): 
„nakład gry The Last Express, jak nam 
oznajmił polski dystrybutor, został już 
wyczerpany, a nowej partii sprowadzać 
się nie będzie 44 . W związku z tym na¬ 
szła mnie pewna refleksja. Jeśli chcę 
kupić jakąś książkę, a jej nakład wcześ¬ 
niej się wyczerpał, to mogę być prawie 
pewny, że wkrótce zostanie wznowiona, 
a nawet jeśli nie, to zawsze mogę pójść 
do antykwariatu czy choćby bibliote¬ 
ki. (...) Jeżeli zaś nie kupię „The Last 
Express“ u pirata, prawdopodobnie 
nigdy tej gry nawet nie zobaczę. I 
wiecie, co sobie myślę? Chociaż wy¬ 
daję na oryginalne programy więcej 
pieniędzy, niż nakazuje rozsądek, w 
trzech wyżej wymienionych sytuac¬ 
jach bez zmrużenia okiem sięgnął¬ 
bym po pirackie kopie. Być może zła¬ 
małbym prawo, ale w moim głębokim 
przekonaniu postąpiłbym uczciwie. 
Uczciwie, ponieważ nie okradłbym 
nikogo. Jeśli bowiem program w Pol¬ 
sce nie ma dystrybutora, to nie ma 
nawet kogo okradać. A jeśli, przykła¬ 
dowo, firma X sprowadza do Polski 50 
egzemplarzy gry Y i sprzedaje je 
wszystkie w cenie 150 zł za sztukę, to 
fakt, że w sumie uzyskała 7500 zł, a 
nie 7650 zł, nie wynika z tego, że ja 
kupiłem grę u pirata, lecz że owa 
firma zamówiła akurat 50, a nie 51 
egzemplarzy gry. 

Marcin z Suchej Beskidzkiej 

Czy piraci kradną? Pewnie, że 
i kradną, a kupujący im w tym 

pomagają, więc są tak samo 
winni. Ciekawe przy tym, że obowią¬ 
zuje tu przedziwna teoria, usprawie¬ 
dliwiająca ten proceder, a mówiąca, że 
kupowanie u piratów to bunt na wy¬ 
sokie ceny oryginałów. Dlaczego w 
takim razie nie kradnie się masowo 
komputerów? No tak, tylko że wtedy 
to owi „klienci 44 byliby okradani, a to 
już byłoby nieuczciwe. Kali ukraść - 
dobrze, Kalego okraść - źle. 

Adam z Warszawy 

Wszyscy trąbią o tym, że pi- 
! ractwo jest niedobre, że nie 

powinno istnieć itp. itd. Po¬ 
dobnie przegrywanie gier od kumpli - 
to też piractwo. Ale co ma począć taki 
zwykły zjadacz rosołku, jak ja, posia¬ 
dający Amigę i chcący dostać jakiś 
stary (ale jary) hicior. (...) W przypadku 
„Civilization“ nie miałem wyjścia, i 
przegrałem sobie grę od kolegi. Wiesza 
mi się często przy wchodzeniu do 
miasta, rozmowy z innymi władcami 
oraz budowy statku kosmicznego, ale 
nic na to nie poradzę. Mogę najwyżej 
nie grać w „Civilization“ w ogóle. 
Mam nadzieję, że kiedyś gra ta ukaże 
się w serii „Kolekcji Klasyki Kompu¬ 
terowej 44 . 

Sławek z Gdańska 


1. Krew się we mnie burzy, 
i kiedy słyszę otym, że znów 
Aii ktoś kupił pirata, czy w ogóle, 
kiedy mówi się o tym procederze. Żal 
mi się robi tych wszystkich ludzi cięż¬ 
ko pracujących przy produkcji gier; 
zdaję sobie sprawę, że od legalnej 
sprzedaży zależy ich los. W związku z 
tym jestem przeciw. Gdybym to ja na 
przykład produkował deski do kroje¬ 
nia chleba i ktoś inny zacząłby je 
podrabiać, bo jest cwany i ma „dryg 44 
do interesów, a przy tym zabrałby mi 
70% rynku, to bym się chyba wściekł. 
Myślę, że taką bezsilną wściekłość 
odczuwają twórcy gier. 

2. Jak kraść to per excelance jako 
złodziej - powiedział Kwinto. No bo 
czy ceny oryginalnych gier w naszym 
kraju nie są złodziejskie i pirackie? 
Jeżeli opłaca się sprzedawać gry w 
serii klasyki czy zielonej, które kosz¬ 
tują po 36 złotych, to znaczy, że w 
przypadku „normalnych 44 gier płaci¬ 
my strasznie wysokie marże, chyba ze 
300%! Najlepszym przykładem na to, 
jak niska może być cena oryginału, na 
której i tak się zarabia, jest tytuł 
„Earth 2140 44 , który kosztuje 40 zł! 

3. Studenta nie stać na orygi¬ 
nalną grę. Nie stać i już. Chyba że 
zrezygnuje z większości artykułów 
pierwszej potrzeby. W ogóle ludzi 
zarabiających do 700 zł nie stać na nic. 
Bójmy się Boga, przecież musielibyś¬ 
my wydać ponad 20% swojej pensji na 
rozrywkę. Nikt mnie nie przekona, że 
normalną jest sytuacja w kraju, gdzie 
cena gry komputerowej wynosi jedną 
czwartą uposażenia emeryta. Więc co? 
Bojkotujemy tę paranoję i kupujemy 
pi raty! 

4. Mam dwóch znajomych, nie¬ 
przyzwoicie bogatych (no, może jeden 
jest nieprzyzwoicie, a drugi przyzwoicie, 
bogaty). Ani jeden, ani drugi nigdy 
nie kupili żadnego oryginalnego pro¬ 
gramu ani gry. A mają ich sporo i coraz 
więcej. Oszczędzają każdy grosz i zgod¬ 
nie z filozofią, przepraszam, gówno- 
zjada wykorzystują znajomości, ko.- v 
neksje i kopiują, co się da za marne 30 
zł, ewentualnie zaopatrują się w zna¬ 
nych wszystkim graczom miejscach. 
To mnie doprowadza do szału. Uwa¬ 
żam, że przedstawiają oni najgorszy ro¬ 
dzaj pasożytnictwa, dlatego że ich, w 
przeciwieństwie do wielu innych lu¬ 
dzi, STAĆ na zakup wielu rzeczy, nie 
tylko gier. Takich bym tępił i wsadzał 
do więzienia. 

5. Ja wiem, że Wy z racji tego, że 
reprezentujecie poważne pismo, jes¬ 
teście w 100% przeciwko piractwu. 
Oświadczam zatem, że 100% z posia¬ 
danych przeze mnie dziewięciu gier 
pochodzi z legalnego zakupu. Dlatego 
mam ich tylko (a może aż?) dziewięć. 
Co prawda, dwie z nich to „klasyka 44 , 
a więc to tak, jakbym miał ich siedem 
i pół, ale zawsze. Uważam po prostu, 
że stać mnie na to, żeby raz na kwartał 
wysilić się i wybrać sobie spośród na¬ 
wały nowości jeden oryginał. Zwłaszcza 
że ostatnio rzuciłem palenie i ograni¬ 
czyłem piwo, co w rozrachunku daje mi 
około stu złotych oszczędności mie¬ 
sięcznie. 

6. Czy rozwiązałem problem? 
Chyba nie. 

Jerzy z Troszyna 

Wybrał i przedstawił: 

Piotr Pieńkowski 
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M iałem nadzieję, że Des- 
cent: Freespace - The 
Great War, najnowsza kos¬ 
miczna symulacja firmy Inter- 
play, dotrze do nas jeszcze 
przed zakończeniem prac nad 
bieżącym numerem. Nie udało 
się, ale dostaliśmy za to słusz¬ 
nych rozmiarów demo, które 
przekonało mnie, iż zarówno 
X-Wing vs TIE Fighter, jak i 
Wing Commander mają się 
czego obawiać. Dlaczego? To 
proste. Descent od podstaw 
pomyślany został jako gra prze¬ 
znaczona tak dla pojedynczego 
gracza, jak i dla towarzystwa 
zebranego w sieci. Ponadto po¬ 
siada świetną grafikę, ciekawą 
fabułę oraz edytor misji, który 
pozwoli Ci własnoręcznie two¬ 
rzyć nowe bitwy. Jest to zresztą 
ten sam edytor, z którego ko¬ 
rzystali twórcy gry, a jego moż¬ 
liwości są olbrzymie. Możesz 
ustalać trajektorię lotu wielkich 
kosmolotów, nagrywać własne 
pliki dźwiękowe i decydować 
jakie statki i jaka broń 
mają być dostępne w 
danej 
misji 
Słowem, 


masz wszystko, co 
potrzebne jest, aby 
stworzyć swój własny 
„mission pack“. 

Ale wróćmy do gry. 
Opowiada ona his¬ 
torię trwającego od 
wielu lat konfliktu 
dwóch ras: Ludzi i 
Vasudanów. Żadna z 
nich nie może uzys¬ 
kać przewagi, a go¬ 
dzi ich trzecia rasa, Shivani, 
którzy posiadając przewagę 
technologiczną zaczynają rzeź 
dotychczasowych wrogów. Ci, 
nie mając wyjścia, podpisują 
pokój i wspólnie przystępują 
do walki z agresorem. 

Na kompakcie gry ma się 
znaleźć (bo wciąż nie jest to 
pewna informacja) około 50 misji 
dla pojedynczego gracza i 25 
przeznaczonych do zabawy w 
towarzystwie. Ciekawostką jest 
tutaj fakt, iż w trakcie gry zo¬ 
baczysz najwyżej połowę z nich, 
gdyż akcja Descenta podzie¬ 
lona jest na dwa niezależne od 
siebie wątki. To, w którym za¬ 
grasz, uzależnione jest od 
Twoich postępów w grze. 

Jeśli chodzi o sprawy tech¬ 
niczne, w Twoim arsenale znaj¬ 
duje się pięć myśliwców i trzy 
bombowce, które stopniowo 
mk wchodzą do służy 
||Kb czynnej. Podobnie 
■y jest z bronią. Na po¬ 
czątku zabawy jej wy¬ 


bór nie jest zbyt oszałamiający 
ale w miarę, jak zdobywał bę¬ 
dziesz kolejne statki obych, a 
naukowcy będą przystoso¬ 
wywać ich uzbroje¬ 
nie do Twoich 
potrzeb, 
asortyment 




laserów i rakiet zacznie powoli 
wzrastać. Aby jak najbardziej 
emocjonalnie związać Cię z grą 
jej twórcy postanowili, iż przed 
każdą misją będziesz sam mu¬ 
siał zadbać o uzbrojenie statku 
swojego i Twoich podkomen¬ 
dnych. Jest to o tyle ciekawe, 
że w niektórych misjach dowo¬ 
dzisz statkami Vasudan, w in¬ 
nych zaś to oni wydają Ci roz¬ 
kazy. 

Inną ciekawostką Descenta 
są bombowce, które posiadają 
laserowe wieżyczki prowadzące 
ogień niezależnie od pilota. Wy¬ 
gląda to tak, jakby do Descenta 
wpadł w odw.edziny 
Escort Snuttle . 

X-Wing 


vs TIE Fighter i w rzeczy 
samej, jest to rozwiązanie nie¬ 
zwykle intrygujące. Charakte¬ 
rystyczną cechą gry są 
także olbrzymie statki 
dowodzenia 
- naprawdę 
ogromne, 
choć nie 
wiem, czy 
większe 
od imperialne- 
superniszczy- 
ciela (znów kłania 
się XvT). 

Descent: Frees¬ 
pace - The Great 

War (po co taka dłu¬ 
ga nazwa?) korzystał 
będzie z wszelkich dobrodziej¬ 
stw wspomagania 3D, acz¬ 
kolwiek i bez tej pomocy gra 
prezentuje się fenomenalnie. 
Szkoda tylko, iż jej wymagania 
sprzętowe wciąż pozostają ta¬ 
jemnicą. 

Program powinien ukazać 
się w sprzedaży jeszcze w tym 
miesiącu, zaś jego dystrybu¬ 
torem w Polsce jest firma CD 

Projekt. 



















Wydawca: Mindscape 


KOMIS G€N€RHL 


wspaniała, ręcznie rysowana grafika, 
podział terenu walk na heksago¬ 
nalne pola, bardzo dobra sztuczna 
inteligencja komputera oraz, rzecz 
najważniejsza, turowy system gry. 

Nowością w porównaniu z PG2 
jest z kolei możliwość projektowa¬ 
nia nowych jednostek, poprawiony 
interfejs oraz bogactwo oddziałów, 
wśród których znajdziesz helikop¬ 
tery, amfibie i jednostki rakietowe. 
W sumie do wyboru będziesz miał 
ponad 200 różnych oddziałów na¬ 
leżących do 19 państw, zaś akcja 
programu ma się rozgrywać na 
olbrzymim obszarze rozciągającym 
się od Malawi (to w Afryce) po 


stepy Rosji. Całości mają dopełniać 
sekwencje wideo poprzedzające 
każdy scenariusz. 

People’s General ma się uka¬ 
zać w trzecim kwartale tego roku, 
zaś jego dystrybucją w Polsce 
zajmie się firma Optimus. 


W roku 2005 Chiny napadną na 
Rosję chcąc zagarnąć bogact¬ 
wa naturalne Syberii. Brzmi szo¬ 
kująco? Nie dla speców od wojen¬ 
nych strategii skupionych w firmie 
SSI. Jej najnowsza gra, People’s 
General, to ponad 36 scenariuszy 
podzielonych na dwie kampanie, w 
których walczyć możesz zarówno 
po stronie koalicji rosyjsko-amery¬ 
kańskiej, jaki i w szeregach armii 
wielkiego Mao „Tse“ Tunga. 

Jako następca osławionego 
Panzer Generała 2. People’s 
General także korzysta z engine'u 
znanego pod nazwą Living Battle- 
field, którego główne cechy to 


N ie przebrzmiało jeszcze echo 
Rebellion, pierwszej gry stra¬ 
tegicznej osadzonej w realiach 
Gwiezdnych Wojen, a już Lucas- 
Arts szykuje nam kolejną niespo¬ 
dziankę. Zapowiadany na tegoro¬ 
czną jesień Force Commander to 
strategia czasu rzeczywistego, w 
której po raz ko¬ 
lejny zmierzą się 
ze sobą rebelian¬ 
ci i żołnierze Im¬ 
perium. Powiesz: 

„eee... jeszcze 
jeden RTS“. Cóż, 
masz rację, ale 
tylko w 50%. 

Reszta to wspa¬ 
niała, trójwymia¬ 
rowa grafika, do 


której potrzebował będziesz sil¬ 
nego akceleratora 3D i bogata 
fabuła obfitująca w wydarzenia, 

które wszyscy znamy z _ 

filmu. Po raz wtóry 
(enty?) zobaczysz 
ucieczkę rebel¬ 
iantów z Hoth i 


twem. Wśród nich są zarówno te 
znane z filmowych ekranów, na 
przykład pojazdy AT-AT i AT-ST, jak 
i produkty fantazji twórców gry - 
rebelianckie czołgi i wy¬ 
rzutnie rakiet. Fa¬ 
natycy X-Wing 
vs TIE Fi- 


zniszczenie Alde- 
raanu, jak również 
przeżyjesz wydarze¬ 
nia, o których milczą kroniki 
Imperium: bitwę na jednym z bie¬ 
gunów Coruscant tudzież potyczkę 
w tropikalnych lasach Yavin 4. 

Podobnie rzecz ma się z jed¬ 
nostkami, które znajdą 
się pod Twoim dowódz- 


g h t e r 

wymusili też obecność 
Y-Wingów i TIE Bomberów. 
W sumie możesz oczekiwać 
ponad 100 różnych jednostek i 
budynków, co jak sądzę powinno 
wystarczyć, by zapewnić Ci cie¬ 
kawą zabawę. 


Z kroju... 

Nić Ariadny 

Pamiętasz może program tele¬ 
wizyjny pt. „Nić Ariadny", o któ¬ 
rym pisaliśmy jakiś rok temu? 
Teraz wchodzi on do Programu 1, 
w czym oczywiście czujemy 
drobną swoją zasługę. Wojtka 
Hermanowskiego będzie moż¬ 
na oglądać przez całe wakacje 
w każda środę o godzinie 15.25. 

...i ze śujioto 
Riven na DVD 

Riven: The Sequel to Myst, 
przebój firmy Red Orb Enter- 
tainment wkrótce ma się 
ukazać w wersji DVD, o czym 
z radością informuję wszyst¬ 
kich posiadaczy DVD. Koniec 
przekazu. 


Myth 2 


Zebrawszy wiele nagród, ta 
wspaniała strategia czasu rze¬ 
czywistego, której twórcą jest 
firma Bugie, doczekała się w 
końcu swego następcy. Myth 2: 
Soulblighter posiadać ma nowe 
rodzaje wojsk, dopieszczone do 
granic zdrowego rozsądku uk¬ 
ształtowanie terenu oraz trój¬ 
wymiarowe płomienie. Ciekawe, 
jaka jest różnica pomiędzy dwu 
i trójwymiarowym ogniem? 


Kas acja 


Ku naszemu przerażeniu, Bliz¬ 
zard skasował produkcję Warc- 
raft Adventures: Lord of the 
Clans, gry przygodowej, której 
akcja osadzona była w świecie 
Warcrafta. W oświadczeniu fir¬ 
my mowa jest o tym, iż przy 
szybko zmieniającej się techno¬ 
logii i sytuacji na rynku, Bliz¬ 
zard nie jest w stanie utrzymać 
tempa i wysokiej jakości swego 
produktu. Szkoda, bo Warcraft 
Adventures pojawił się już u 
nas w zapowiedziach. 


Wydawca: LucasArts 














































Activision 


tor, i grę. Ukaże się ona dopiero 
pod koniec tego roku, masz więc 
jeszcze czas na zgromadzenie 
funduszy. 


Światów to jedna 


szy, iz w Książce najnowocześniej- 
szą bronią ludzi były armaty i na¬ 
prawdę nie wiem, czy weterani 
Starcrafta lub Total Annihilation 
będą tym zachwyceni. Twórcy gry 
usilnie pracują jednak nad zrówno- 


Wydawca: GT lnteractive 


fikąWar of the Worlds, bo taki tytuł 


perspektywy zielonych ludzików. 
W każdym razie są oni zdecydo¬ 
wanie bardziej stechnicyzowaną 
od ludzi rasą, którą to przewagę 
obcych nadrabiamy naszą liczeb¬ 
nością. I nie wiedzieć czemu, Mar- 


jomych, pod warunkiem, rzecz jasna, 
że dysponujesz dostępem do sieci. 

War of the Worlds wykorzys¬ 
tuje engine podobny do tego, który 
tak wspaniale spisał się w Total An- 





ważniem militarnych potencjałów 
obydwu stron, co w połączeniu ze 
stylową, „dziewiętnastowieczną" gra- 


sjanie zajmują Szkocję, podczas 
gdy ludzie prowadzą swoje działa¬ 
nia z terenu Anglii. Wiem, że twórca 
gry, firma Ragę Software ma swoją 
siedzibę w Londynie, ale żeby po¬ 
suwać się do takich insynuacji - 
Szkoci spokrewnieni z Marsjanami? 

Walka z nimi toczyć się będzie 
na lądzie, morzu i w powietrzu, i 
jak zwykle polegać ma na umiejęt¬ 
nym gospodarowaniu surowcami 
wspartym przez sprawnie wyko¬ 
nane akcje zaczepne. Do zabawy 
będziesz mógł też zaprosić zna- 


nihilation. Zobaczysz zatem trój¬ 
wymiarowe pole bitwy, które miejs¬ 
cami przypomina nawet rzeczywiste 
ukształtowanie terenu oraz cudowne 
efekty świetlne. Całości dopełniają 
małe, zabawne pojazdy, które zgod¬ 
nie z obowiązującą obecnie modą 
mają ograniczony zasięg wzroku. 
Te atrakcje, jak również fenome¬ 
nalna muzyka będąca repliką 
wielkiego przeboju lat siedemdzie¬ 
siątych, albumu The War of The 
Worlds. powinny wystarczyć, by o 
Wojnie Światów znów było głośno. 





na tak wczesnym etapie rozwoju, że nie 
tylko jej fabuła, ale i tytuł nie są do końca 
ustalone. Co innego grafika. Tu od razu 
widać, że szykuje się coś wielkiego. 
Zresztą już sam fakt, że możesz polatać 
sobie na smoku wystarczy, by przykuć 
uwagę zarówno graczy, jak i miłośników 
prozy Annę McCaffrey. 

Jeśli chodzi o szczegóły tech¬ 
niczne, Drakan posiadać ma 14 leveli 
oraz bogactwo broni - jakieś 50 rodza¬ 
jów włóczni, mieczy, młotów i zaklęć, że 
nie wspomnę o specjalnych technikach 
ataku stosowanych przez smoka. Jeśli 
chodzi o wątek przygodowy programu, 
na swej drodze spotkasz okołu 25 pos¬ 
taci, z którymi będziesz mógł rzecz jas¬ 
na pogadać i, być może, pohandlować. 

Drakan ma się ukazać dopiero w 
przyszłym roku, tak więc będzie jeszcze 
czas, by przyjrzeć się bliżej tej świetnie 
zapowiadającej się grze. 


I Jrakan to dopiero co zapowiedziana 
iw przez firmę Psygnosis gra typu 
action/adventure, w której wcielasz się 
w postać młodej dziewczyny (ciekawe, 
czy będziesz mógł też wybrać bardziej 
męską rolę?) o imieniu Rynn. Ma ona dość 
nietypowego przyjaciela - smoka Arokha. 
Razem przemierzają świat fantasy wal¬ 
cząc ze złym czarnoksiężnikiem i jego 
sługami. Proste, prawda? Cóż, gra jest 
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FflUOUT 2 




F allout to najlepszy rolplej ostat¬ 
nich lat i było raczej pewne, że 
Interplay postanowi stworzyć dru¬ 
gą część tej fenomenalnej gry. 
Decyzja o tym zapadła zresztą 
dawno i dlatego już w październiku 
możesz oczekiwać Fallouta 2. Jak 
twierdzą jego autorzy, będzie on 
jakieś pięćdziesiąt procent większy 
od swojego poprzednika i ma posia¬ 
dać olbrzymią ilość nowych przed¬ 
miotów, broni, potworów, NPCów i 
przede wszystkim przygód. 

Akcja gry rozpoczyna się w 80 lat 
po wydarzeniach przedstawionych 
w części pierwszej. Z powodu trwa¬ 
jącej już 10 lat suszy, wyczerpały 
się zapasy wody Twojego plemie¬ 
nia i ludzie zaczęli umierać. W Prze¬ 
wodniku Mieszkańca Schronu 
(Vault Dweller’s Survival Guide) 
napisane jest jednak, iż Pakiet 


Tworzenia Ogrodów Edenu 
ma moc przemiany pustyni w 
kwitnący raj. Problem w tym, że nie 
wiadomo, gdzie go szukać. Jako 
Wybraniec otrzymałeś zatem za¬ 
danie odnalezienia legendarnego 
Schronu nr 13 (źródła wszelkiej 
mądrości), za jedyną wskazówkę 
mając butelkę z magiczną liczbą 
13, którą kiedyś zostawił w Twojej 
wiosce przyjezdny kupiec. Wia¬ 
domo, iż mieszka on w Klamath, 
mieście oddalonym o zaledwie 
kilka dni drogi, i tam też najpierw 
postanowiłeś skierować swoje kroki. 
Co dalej, przekonasz się już sam. 

Pytanie, które pewnie nurtuje Cię 
teraz najbardziej dotyczy tego, czy 
będzie można użyć w drugiej 
części gry postaci z Fallout 1 
Odpowiedź 
jest krótka: 
nie. Autorzy 
gry spec¬ 
jalnie 


podkreślają, iż rozpoczy¬ 
na się ona 80 lat po FI i 
dlatego wszelka konty¬ 
nuacja jest niemożliwa. 
Jeśli chodzi o inne po¬ 
stacie, na swej drodze 
spotkasz mutantów, gho- 
ule, olbrzymie jaszczur¬ 
ki, roboty i rośliny ży¬ 
wiące się mięsem. Cie¬ 
kawe w tym wszystkim 
jest to, iż będziesz mógł wspólnie 
podróżować z większością z tych 
postaci, wydawać im polecania, a 
nawet uczyć je nowych umiejęt¬ 
ności. 

Autorzy F2 usunęli z gry wiele 
niedociągnięć, które były tak irytu¬ 
jące w części pierwszej. Gdy na 
przykład zaatakujesz teraz straż¬ 
nika, jego kumple nie zbiegną się 
od razu, jakby mieli dar przenikania 
wzrokiem ścian. Ponadto będziesz 
mógł wyposażyć swoich towarzyszy 
w lepszy pancerz, przez co zwięk¬ 
szy się w końcu i AC, oraz ułatwić 
sobie podróż przez pustkowia ko¬ 
rzystając z samochodu! 

Ponieważ jestem osobiście zain¬ 
teresowany grą, możesz 
oczekiwać więcej infor¬ 
macji o niej w w ciągu 
zbliżających 
się wakacji. 


eśli oglądałeś film Star- 
ship Troopers i nie przy¬ 
padł Ci on do gustu, to gra o 
tym samym tytule, nad którą 
pracuje obecnie firma Micro- 
prose. chyba raczej też Ci 
się nie spodoba. Wcielasz się 
tutaj w postać żołnierza ubra¬ 
nego w specjalny, bojowy 
kombinezon (znacznie bliższy 
książkowemu, niż filmowemu 
pierwowzorowi), który umożli¬ 



wia wykonywanie olbrzymich 
skoków. Ma Ci to być pomoc¬ 
ne przy eksterminacji setek 
robali zamieszkujących kolej¬ 
ne odwiedzane przez Ciebie 
planety. Słowem, prawie jak 
w filmie. 

Największym atutem gry 
jest jej fenomenalna grafika 
oraz engine, który bez więk¬ 
szych problemów radzi sobie 
z poruszaniem nawet 100 
robaków w jednej chwili. 
Był to zresztą cel twórców 
gry, którzy chcieli stworzyć 
wrażenie, że masz przed so¬ 
bą tysiące bestii i tym sa¬ 
mym wzmóc napływ adre¬ 
naliny do Twojego krwioo¬ 
biegu. 

Starship Troopers ma 

się ukazać latem tego ro¬ 


ku i mimo niechęci do filmo¬ 
wego pierwowzoru oczekuję 
tej gry z pewną nadzieją. W 
późniejszych etapach gry 
masz możliwość wydawania 
rozkazów swoim żołnierzom, 
to zaś wprowadza do zabawy 
element strategicznego my¬ 
ślenia. A ja jestem ciekawy, 
jak wygląda strzelanina 3D, 
wymieszana ze strategią i 
komiksową fabułą. 
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O Commandos: Behind Enemy 
Lines pisaliśmy już przed 
dwoma miesiącami. Ta nowa gra 
firmy Eidos pozwala Ci objąć do¬ 
wództwo nad siedmioosobowym 
oddziałem komandosów, którzy w 
trakcie rozgrywki toczonej w cza¬ 
sie rzeczywistym walczą z niemiec¬ 
ką armią. Ich bronią jest spryt i 
ładunki wybuchowe, a każdy z 
Twoich podkomendnych specja¬ 
lizuje się w jakiejś dziedzinie, na 
przykład pływaniu lub podkłada¬ 
niu bomb. Czasu na 


zapoznanie się z 
ich umiejętnoś¬ 
ciami Ci nie za¬ 
braknie, gdyż 
gra liczy sobie 
24 misje, w trak¬ 
cie których odwie¬ 
dzisz między in¬ 
nymi Norwe¬ 
gię, Afrykę 
Północną i 
Normandię. 

Wspaniała 
grafika, możliwość dzielenia 
ekranu maksymalnie na sześć 
niezależnie działających okienek 
oraz opcja przybliżania i oddala¬ 


nia kamery sprawiają zaś, iż 
Komandosi są najbardziej inno¬ 
wacyjną grą swego gatunku. Co 
więcej, tutaj nie wystarczy strze¬ 
lać na lewo i prawo. W tej grze 
każdy ruch musisz dokładnie 
przemyśleć, niepostrzeżenie po¬ 
dejść wroga i zabić go - wszystko 
w absolutnej ciszy. Jeśli bowiem 
Twoja obecność stanie się nazbyt 
widoczna, jesteś już trupem. 
Niemcy mają karabi¬ 

ny, a Ty naj- 


tylko pistolet. Karabin ma większy 
zasięg i dlatego nie raz zdarzyło 
mi się zginąć nie oddawszy nawet 
jednego celnego strzału. 

Już pierwsza, stosunkowo nie¬ 
skomplikowana misja daje niezłe 
pojęcie o tym, jak działa cała gra. 
Najważniejszy wydaje mi się tu 
fakt, iż wszystkie postaci posiada¬ 
ją określone pole widzenia. Rzecz 
to oczywista w każdym szanują¬ 
cym się RTSie, tutaj jednakże masz 
możliwość sprawdzenia, co dok¬ 
ładnie widzi Twój przeciwnik. Po 


na swoją dmu¬ 
chaną łódkę, gdyż 
jeden strzał wys¬ 
tarczy, by posłać 
ją na dno. I Twoich 
żołnierzy razem z 


Jeśli chodzi o moich żołnierzy, 
urzekło mnie, iż każdy z nich jest 
inny. Dla przykładu, beczkę 
mógł udźwignąć tylko jeden 
z nich, zaś akwalung i pon¬ 
ton był domeną inne¬ 
go. Tak na margi¬ 
nesie mówiąc, 
musisz uważać 


- facet po prostu zamyślił się i to 
go zgubiło. 

Równie ekscytujące jest to, iż 
strażnicy słyszą Cię. Biegnąc lub 
strzelając natychmiast stajesz się 
obiektem ich uwagi. Lepiej jest 
zatem posługiwać się nożem i 
powolutku skradać się, zupełnie 
jak na prawdziwej akcji. Co 
więcej, wartownicy nawołują się i 
nie daj Boże, żeby choć jeden 
zdążył krzyknąć o pomoc - na¬ 
tychmiast masz na karku pozos¬ 
tałych. 


kliknięciu na nim ikonką „oka" 
ukazuje się zielone pole oznacza¬ 
jące zasięg jego wzroku. Nie jest 
to pole statyczne, obraca się w le¬ 
wo i w prawo, zupełnie jakby dana 
osoba kręciła głową. I w rzeczy 
samej tego właśnie należy ocze¬ 
kiwać po strażniku - rozgląda się 
w poszukiwaniu wroga. Gdy z 
kolei „szykowałem" się na war¬ 
townika palącego paierosa, jego 
szar widzenia 


był nierucho- 


P.S. W Polsce gra ukaże się 
nakładem firmy Mirage. 


nią. 

Podsumowując, 
uważam, iż Commandos: Behind 
Enemy Lines zapowiada się na 
wielki hit. Mam tylko nadzieję, iż 
twórcy gry zdążą na czas zapro¬ 
jektować pozostałych 18 misji (grę 
testowałem na roboczej wersji, 
zawierającej sześć etapów) i gra 
ukaże się w planowanym termi¬ 
nie, to znaczy jeszcze w tym 
miesiącu. Czekam z niecierpli¬ 


wością. 
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Wydawca: Interplay 




Z dawać by się mogło, że w dzie¬ 
dzinie strzelanin 3D niepodziel¬ 
nie króluje tendencja do jak naj¬ 
większego „utrójwymiarowienia" śro¬ 
dowiska gry. Wystarczy spojrzeć na 
ukazujące się i zapowiadane tytuły 
- od Quake'a 2, poprzez Hexena 2 
i Jedi Knight, aż do Blood 2, wszę¬ 
dzie znajdzie się trójwymiarowe po¬ 
stacie, przeciwników, bronie i ele¬ 
menty otoczenia. Aż trudno uwie¬ 
rzyć, że ktoś jeszcze robi gry FPP, 
w których strzela się do sprite'ów a 
wnętrza ozdobione są płaskimi tek¬ 
sturami - czyli, w starym, dobrym 
stylu Dooma i Duke'a 3D. Jeszcze 
trudniej uwierzyć, że gry te odno¬ 
szą sukcesy - a jednak tak właśnie 
rzecz się ma w przypadku Red- 
neck Rampage. Oparta na „djuko- 
podobnym" engine'ie, doczekała się 
ona już drugiego dodatku, który wy¬ 
dany zostanie w formie pełnej gry. 



Redneck Rampage Rides 
Again oferować będzie czternaś¬ 
cie nowych poziomów, pogrupowa¬ 
nych w dwa etapy do gry solo i 
jeden do zabawy w trybie multi- 
player. Tym razem Leonard i Bub- 
ba, dwaj główi bohaterowie Furii 
Kmiota, porwali UFO, po czym 
zderzyli się ze stacją orbitalną Mir, 
efektem czego było awaryjne lą¬ 
dowanie na pustynnych terenach w 
okolicy słynnego Obszaru 51 (tutaj 
przemianowanego na Obszar 69). 
Jako że tęskno im za domem, wy¬ 
ruszają w drogę powrotną, a prze¬ 
szkadzać im w tym będą najróż¬ 
niejsze stwory pochodzące z kos¬ 
mosu, laboratoriów genetycznych i 
innych podejrzanych miejsc. Wy¬ 
rażając się precyzyjniej, to Ty, 
wcielając się w Leonarda, wy¬ 
ruszasz w drogę poprzez rozległe 
levele gry, aby na końcu każdego z 
nich przywalić Bubbie 
łomem w głowę, co 
powoduje przejście do 
kolejnego etapu. 

Sama rozgryw¬ 
ka polega na gania¬ 
niu w tę i z powrotem, 
odnajdywaniu kluczy i 
przełączników i poszu¬ 
kiwaniu drzwi, które te 
klucze i przełączniki 
otwierają. Na niektó¬ 
rych etapach trzeba 
przejść przez te same 


odcinki korytarza prawie dziesięć 
razy, bo z jednej strony jest klucz, 
otwierający wrota na dokładnie 
drugim końcu poziomu, a za tymi 
wrotami znajduje się guzik, który 
otworzy przejście tam, gdzie był 
klucz i tak dalej. To chyba najgorsze 
z możliwych rozwiązań klasycznego 
dla gier 3D schematu kluczy i drzwi 
- w takim Duke’u 3D po prostu szło 
się naprzód, podczas gdy tutaj 
ganiasz w kółko i z nudów jednym 
okiem oglądasz telewizję. Na szczę¬ 
ście, nie każdy level gry jest taki. W 
RRRA znajdziesz także etapy 
niezwykle szybkie, żywiołowe - jak 
na przykład ten, gdzie pędzisz przed 
siebie na motocyklu uzbrojonym w 
podwójny sprzężony karabin maszy¬ 
nowy, pod Tobą otwierają się ot¬ 
chłanie lawy, a przeciwnicy, których 
nie zdążysz rozstrzelać, malowni¬ 
czo rozbryzgują się na boki gdy ich 
przejedziesz. Motocykl to zresztą 
nie jedyny dostępny Ci środek lo¬ 
komocji. Drugim jest specjalna 
łódka bagienna, taka ze śmigłem z 


tyłu, dodatkowo wyposażona w 
moździerz. Przejażdżka tym wehi¬ 
kułem po rozległych trzęsawiskach 
w poszukiwaniu rozbitego samolo¬ 
tu to nie lada doznanie. Tym cie¬ 
kawsze, że po drodze zapewne 
natkniesz się na chatkę słynnego 
Teda Kaczyńskiego, szerzej zna¬ 
nego jako Unabomber. 

Redneck Rampage Rides 
Again udanie podtrzymuje tradycję 
przygód głupawych kmiotków z 
amerykańskiej prowincji. Tym, któ¬ 
rzy lubili RR, zapewne przypadnie 
do gustu, pomimo raczej archaicz¬ 
nych rozwiązań technicznych. Nie¬ 
wyszukany dowcip, dobra muzyka i 
nienajgorsza oprawa graficzna nie 
stawiają RRRA w gronie super- 
hitów, ale na pewno sprawiają, że 
gra się weń przyjemnie i wesoło, a 
o to przecież chodzi. 

Program ma ukazać się w 
Polsce po wakacjach, a dystrybu¬ 
ować go będzie firma CD Projekt. 

ManJAk 
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ygląda na to, że fir- 
Take 2 ma sła¬ 
bość do seryjnych 
morderców. Na jej 
koncie znajduje się 
mroczna przygodówka 
się w świecie przyszłości; 
razem Take 2 cofnęło się w 
przeszłość, jako fabułę wykorzys¬ 
tując mit Czarnej Dalii - aktorki 
zamordowanej w 1947 roku w 
Los Angeles. Elizabeth Short, 
nazywana przez prasę Black 
Dahlia za jej zamiłowa¬ 
nie do czarnych stro¬ 
jów, nie była 
oczy- 
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wiście jedyną aktorką, która w ten 
sposób pożegnała się z życiem. 
Zginęła jednak w wyjątkowo bru¬ 
talny sposób - jej ciało znaleziono 
przecięte na pół. Przypominało to 
sposób działania pierwszego w 
historii Stanów Zjednoczonych 
seryjnego zabójcy, który siał pos¬ 
trach w Cleveland, w okresie po¬ 
przedzającym II Wojnę Światową. 
Zamordował tam kilkanaście 
osób, ćwiartując ich ciała. Nigdy 
nie został schwytany, nic więc 
dziwnego, że po odnalezieniu Eli¬ 
zabeth Short wszyscy uznali, że 
Torso Killer (tak nazywano sza¬ 
leńca) powrócił. 

Na tych właśnie, prawdzi¬ 
wych wydarzeniach, oparty jest 
scenariusz gry. Wpleciono weń 
jeszcze wątek tajemniczej, misty¬ 
cznej organizacji nazistowskiej 
działającej potajemnie w USA. 
Zwalczaniem podobnych ugrupo¬ 
wań zajmowało się, utworzone w 
chwili wybuchu wojny COI - Biuro 
Koordynacji Informacji. W 1941 
roku agentem tej organizacji 
został Jim Pearson i to w niego 
właśnie wcielasz się w grze. Już 
na samym początku zostajesz 
rzucony na głęboką wodę - 
masz kontynuować śledzt¬ 
wo Waltera Pensky’ego. 

On sam, według słów 
Twojego szefa, musiał 
nagle wyjechać. 
Początkowo jest 
dosyć prosto i nud¬ 
no. Przeglądasz 
akta, czytasz no¬ 
tatki, właściwie 
działasz po omac¬ 
ku. W dodatku 
Sullivan (to Twój 
przełożony) ostrze¬ 
ga Cię, że sprawa 
jest bardzo delikatna, bo 
wiele z podejrzewanych przez 
Ciebie osób ma bardzo silne 
powiązania z rządem. 

Sprawa komplikuje się, gdy 
natrafiasz na agenta Winslowa z 
FBI, detektywa Merylo (prowadzi 
sprawę Torso Killera) z policji i 
gdy odczytujesz tajemnicze runy 
znalezione w dokumentach po¬ 
zostawionych przez Pensky’ego. 
Z dnia na dzień jest zresztą coraz 
gorzej. Nabierasz wręcz podej¬ 
rzeń, że odkryte przez Ciebie 
tajne Bractwo ma związek z mor¬ 
derstwami, nad którymi pracuje 
Merylo. Podejrzenie przera¬ 
dza się w pewność, 
gdy świadek, mo¬ 
gący Cię do¬ 
prowadzić 
do Brac- 
t w a , 
zostaje 




poćwiartowany przez Rozpruwa¬ 
cza. Dokładnie to samo mówią Ci 
przerażające wizje, które dopada¬ 
ją Cię w najdziwniejszych miejs¬ 
cach. Potwierdza to także Pensky, 
którego odnajdujesz w szpitalu 
psychiatrycznym. Wiesz już, że 
wdepnąłeś... Całe Twoje życie za¬ 
czyna kręcić się wokół obsesji 
odnalezienia czarnego kryształu 
zwanego Black Dahlia. Ten, kto 
go posiądzie i dokona dziewięciu 
rytualnych morderstw, zdobędzie 
nadnaturalną moc oraz kontrolę 
nad całym światem. Pościg za 
szaleńcem, mordującym dla zdo¬ 
bycia władzy nad kryształem, 
trwa aż do momentu przystąpie¬ 
nia Stanów do II Wojny. W tym 
momencie okazuje się, że Twój 
główny podejrzany nie jest opraw¬ 
cą. lecz kolejną ofiarą. Wtedy 
wojna rzuca Cię na fronty Europy. 
Pod jej koniec, jako agent OSS, 
odnajdujesz Black Dahlię w 
podziemnych grotach niemiec¬ 
kiego dowództwa, jednak szybko 
tracisz ją z oczu. Na jej ślad po¬ 
nownie natrafiasz dopiero po woj¬ 
nie - i wtedy wszystko wiąże się w 
spójną całość. Wiesz już kto zabi¬ 
ja, musisz go tylko powstrzymać. 
W ostatnim starciu trafiasz do Los 
Angeles. Po drodze poznajesz Eli¬ 
zabeth Short. Nie wiesz jeszcze, 
że nie ma ona żadnych szans. 

Scenariusz przedstawiony w 
ten sposób wygląda na średnio 
skomplikowany. To jednak złudze¬ 
nie. W rzeczywistości jest on jed¬ 
nym z bardziej mrocznych (choć 
nie zagmatwanych), z jakimi zet¬ 
knąłem się w grach przygodowych. 
Choć już dość szybko można 
zacząć się domyślać, kto zabija, 
to jednak zakończenie zaskakuje. 
Co istotne, nie ma ono nic wspól¬ 
nego z obowiązkowymi w ame¬ 
rykańskich filmach „happy enda- 
mi“. W grze możliwe jest właści¬ 
wie tylko jedno zakończenie po¬ 
zytywne, zresztą bardzo przy¬ 
gnębiające - okazuje się, że przed 
Jimem Pearsonem nie ma już 
żadnej przyszłości. W ostatniej 
chwili rozgrywki możesz zdecy¬ 
dować się też na inną wersję 
zakończenia. I choć pojawia się 
wówczas komunikat, że prze¬ 
grałeś, to polecam obejrzenie tej 
końcówki. Jest znacznie bardziej 
optymistyczna, przynajmniej z 
punktu widzenia Pearsona. 

Tak skromna ilość możliwych 
zakończeń wyraźnie pokazuje, że 
Black Dahlia to nie przygodówka 
nowej generacji w stylu Blade 
Runnera, gdzie na każdym kroku 
można było zrobić coś, co zu¬ 
pełnie zmieniało przebieg gry. W 
Czarnej Dalii rozgrywka jest linio¬ 
wa. Oczywiście, można poszcze¬ 
gólne czynności wykonywać w 
różnej kolejności, ale sposób roz- 
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wiązania i następstwo najważniej¬ 
szych zwrotów akcji jest z góry 
określone. Mimo tego gra nie jest 
ani nudna (doskonały scenar¬ 
iusz), ani łatwa. O tym ostatnim 
decyduje kilkadziesiąt łamigłówek 
o tak wyśrubowanym stopniu 
trudności, że rozwiązanie ich 


te leżące pod nimi. Czasem ta 
interaktywność komplikuje sprawy; 
na przykład, długo błąkałem się 
bez celu, zanim odkryłem, że w 
kolbie rewolweru jest klapka, którą 
należy odsunąć. Tam natomiast 
leżał klucz i wszystko stało się 
proste (choć za chwilę znowu się 


Bardzo dobrze rozwiązane 
jest w grze przechodzenie między 
lokacjami - istna zmora większoś¬ 
ci przygodówek. Na przykład Rip- 
per, gra która także wyszła spod 
ręki Take 2, potrafiła doskonale 
zniechęcić długimi animacjami, 
gdy trzeba było przejść do okreś¬ 
lonego miejsca. W Black Dahlii 
tego błędu nie popełniono. Po 
pierwsze, poszczególne pomiesz¬ 
czenia są najczęściej niewielkie, 
a po drugie, do poruszania się 
między lokacjami służy tablica ze 
zdjęciami miejsc możliwych do od¬ 
wiedzenia. Nie trzeba nawet tup¬ 
tać do drzwi, żeby gdzieś dotrzeć. 
Znacznie gorzej jest w prze¬ 
dostatniej części gry - w pociągu 
do Los Angeles (przyznam, że 
jadąc tym pociągiem czułem się 
jakbym grał w The Last Express. 


Grafika Black Dahlii stoi na 
bardzo wysokim poziomie. Nie 
ma najmniejszych problemów z 
odróżnieniem włącznika światła 
od wzorku tapety czy też akt poli¬ 
cyjnych od „wydawnictw rozryw¬ 
kowych" (a jest ich w grze 
sporo). Wszystkie lokacje wyko¬ 
nano z dużą dbałością o realia 
epoki, co bardzo pomaga w gra¬ 
niu. Bez większego trudu można 
poczuć, że jest się w Ameryce lat 
czterdziestych. Przez całą grę ma 
się wrażenie, że to co widać, nie 
jest tylko tłem mającym jedynie 
zapełnić ekran, lecz integralną 
częścią gry. Dobrym przykładem 
jest ściana przy telefonie w barze. 
Oczywiście, cała zabazgrana nu¬ 
merami telefonów i mądrościami 
życiowymi bywalców knajpy, a w 
tym chaosie musisz odnaleźć 






graniczy z cudem. Jedynym spo¬ 
sobem ich rozwikłania jest bardzo 
uważne czytanie wszystkich zna¬ 
lezionych dokumentów, oglądanie 
ścian oraz przedmiotów i wsłuchi¬ 
wanie się w wypowiedzi napot¬ 
kanych osób. Wskazówką może 
być tu dosłownie wszystko. 

Zastosowany w grze engine 
pozwala na rozglądanie się doo¬ 
koła oraz patrzenie w górę i w dół 
(choć nie jest to pełne 3D). Dzięki 
temu zabiegowi masz możliwość 
dość silnego „wczucia się" w świat 
gry. Pomaga w tym także interfejs. 
Jest on raczej prosty w obsłudze - 
wskazujesz kursorem przedmioty, 
które chcesz obejrzeć lub pod¬ 
nieść; reszta dzieje się automaty¬ 
cznie. Choć nie zawsze. Użyty in¬ 
terfejs pozwala także na tak „pod¬ 
stępne" zachowania, jak odsuwanie 
papierów na biurku, aby odsłonić 


zaciąłem). Od czasu do czasu 
Twoje śledztwo komplikuje też tak 
prozaiczna zdawałoby się sprawa, 
jak ciemność. Przed sobą masz 
wówczas jedynie niewielkie koło 
światła z Twojej latarki, a reszta 
ginie w mroku. Oczywiście, nie 
dzieje się to przypadkowo, lecz w 
momentach, gdy prowadzisz śledz¬ 
two w sposób, który wymaga od 
Ciebie działania pod osłoną mro¬ 
ku, czyli na przykład podczas wła¬ 
mania do biur podejrzanej firmy 
lub myszkowania w piwnicach. 
Dwa razy gra zamienia się także 
w mini strzelnicę. Musisz wów¬ 
czas wycelować i nacisnąć spust 
rewolweru. Nie są to jednak ele¬ 
menty zręcznościowe (da się to 
zrobić lewą ręka i z zamkniętymi 
oczyma), lecz raczej konieczność 
podjęcia decyzji „zabić, czy nie 
zabić" i poniesienia jej skutków. 


choć trochę bardziej nowoczesny). 
Zmuszony tam jesteś do żmudnego 
wędrowania po wagonach, aby 
dotrzeć do kierownika pociągu, 
jadalni, bagażowego, i to po kilka 
razy. Chyba, że znajdziesz plan 
pociągu. Wtedy masz z górki - 
wystarczy kliknąć na interesujący 
Cię wagon i już w nim jesteś. 


potrzebny Tobie numer. Całość 
scenerii wygenerowana została 
sztucznie, w programach do ray- 
tracingu. W nią starannie wsta¬ 
wiono postacie żywych aktorów. 
No może z małym wyjątkiem. W 
kanałach pod Cleveland w pew¬ 
nym momencie agent FBI, Win- 
slow, „zanurza" się ramieniem w 
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ścianie. Ale to drobnostka i przy 
ogromie animacji ginie nieza¬ 
uważona. Szczególnie, że bardzo 
dobra jest gra wszystkich akto¬ 
rów. W Czarnej Dalii występuje 
tylko jedna prawdziwa gwiazda 
kina - Dennis Hopper. Gra jednak 
niewielką (choć dość ważną) rólkę 
Twojego poprzednika - Pensky’ego 



- i wyraźnie widać, że jest tu tylko 
po to, aby dodać trochę prestiżu 
grze. Reszta obsady to niezbyt 
znane nazwiska, ale widać, że nie 
amatorzy. Pewne zastrzeżenia 
mam tylko do odtwórczyni roli 
Elizabeth Short - prawdziwa Eli- 
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zabeth była dużo ładniejsza. Zde¬ 
cydowanie jednak grafika (także 
kostiumy aktorów) utrzymują kli¬ 
mat lat czterdziestych XX wieku. 

Black Dahlia to osiem (!) 
kompaktów doskonałej przygo- 
dówki z niesamowitym klimatem 
tajemnicy, zagrożenia i magii. Z 
pewnością przewyższa takie 
dzieła, jak Phanstasmagoria lub 
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Ripper. Ma jednak sporą wadę - 
nie można w niej włączyć na¬ 
pisów. O ile w przypadku odbior¬ 
ców angielskojęzycznych nie jest 
to żaden problem, to u nas fakt 
ten może sprawić spore ktopoty. 
Tym bardziej, że dialogów w grze 
jest sporo i są naprawdę niez¬ 
będne przy rozwiązywaniu zaga¬ 



dek. Dlatego też Black Dahlia do¬ 
staje „tylko" 4 za grywalność. 

Adam Gregrowicz 
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MOIM ZDANIEM 


Uważam, że Adam 
ocenił grę nazbyt pozy¬ 
tywnie, łagodząc więk¬ 
szość wad, czuję się więc 
w obowiązku zabrać głos, ’ 
oczywiście jak najbar- ^ 
dziej osobisty. 

Przede wszystkim 
nie nazwałbym tej gry -r—w-, 
doskonałą przygodów- 
ką. Owszem, klimat jest niezły, 
fabuła ciekawa, a interfejs dość 
przystępny, jednak są też man¬ 
kamenty, o których należy jasno 
i otwarcie powiedzieć. Rozwią¬ 
zania zawarte w Black Dhalii 
pochodzą jakby z minionej 
epoki. Dziś tak zrobione przy- 
godówki nikomu nie imponują. 
Jedna linia fabularna to przesz¬ 
łość. Mamy koniec lat dziewięć¬ 
dziesiątych, a nie ich początek. 
Przy tym brak napisów przy 
dialogach jest nie drobnym 
niedociągnięciem, ale poważ¬ 
nym błędem - i to nie tylko z 
punktu widzenia Polaka. Tak 
samo jest z zagadkami, których 
stopień trudności jest cokol¬ 
wiek zastanawiający (chyba, że 
Black Dahlię nazwie się grą 
logiczną). Zaś rozglądanie się 


wokół, zwłaszcza biorąc 
za wzór gry Cryo (Wer¬ 
sal 1685, Atlantis), 

yw ' jest delikatnie mówiąc - 
mało efektowne. Przy 
A tym wszystkim wcale 
nie uważam, żeby Pfian- 
tasmagoria była gor- 
;i )' iiii : |i j sza. Tam przynajmniej 
bałem się na tyle, iż 
chwilami musiałem sobie przy¬ 
pominać, że to tylko gra - tutaj 
tego „problemu" nie miałem. 

Ogólnie rzecz biorąc, uwa¬ 
żam Black Dhalię za grę 
ciekawą, ale absolutnie prze¬ 
ciętną, a na pewno znacznie 
gorszą od Blade Runnera czy 
Dar* Earth | nie pomoże tu 
dwuznaczne hasło na pudełku z 
grą: „największa gra przygodo¬ 
wa roku“. To hasło, użyte zre¬ 
sztą podstępnie, dotyczy obję¬ 
tości gry, a nie jej jakości. 

Czy mam rację? To udo¬ 
wodni samo życie. Tymczasem 
za moimi argumentami prze¬ 
mawia fakt, że choć gra uzys¬ 
kała u nas wysokie noty, nie 
otrzymała znaczka ŚGK POLE¬ 
CA. Przyznacie, że to daje do 
myślenia. 



















różnica jest taka, że nie 
ma tu „inteligentnej" ka- 


najważniejszym ele¬ 
mentem wyposaże- 


awno temu, w czasach 
gdy pamięcią zarządzał 
nie Windows 95, ale pro¬ 
gramik EMM386, powsta¬ 
ła gra Seal Team. Wcie¬ 
lałeś się w niej w dowódcę cztero¬ 
osobowego oddziału SEAL, który 
to zespół wykonywał różne ryzy¬ 
kowne misje na zapleczu wroga, 
a terenem działań był Wietnam. Gra, 
choć wykonana w konwencji strze¬ 
laniny 3D, cieszyła się sporym po- 
pjjwodzeniem wśród strategów, albo- 
Kwiem bardziej niż zręcznościówką 
l była symulacją pola walki, uwzględ- 
j niającą wszelkie problemy taktycz¬ 
ne jakie stają przed oddziałem ko- 
W mandosów. Od premiery Seal Team 
upłynęło sporo bajtów, zmieniła się 
gWBchnologia. ale nikt nie poszedł dro¬ 
gą wyznaczoną przez twórców tej 
gry (na podobnym engine ie oparta 
była symulacja koszykówki Michael 
Jordan in Flight, ale to inna histo¬ 
ria). Dopiero firma Zombie, swo¬ 
im debiutanckim produktem no¬ 
szącym tytuł Spec Ops: Ran- 
Bers Lead The Way, nad 
którym prace trwały ponad 
dwa lata, nawiązuje - 
być może nawet nie¬ 
świadomie - do 
owej wyśmieni¬ 
tej gry sprzed 
: lat. 

Spec Ops to, 

w zamierzeniach 
twórców, seria 
symula-' 
torów 


bitewnych, traktująca o od¬ 
działach specjalnych całego 
świata i zadaniach przed ja¬ 
kimi stają one we współ¬ 
czesnym świecie. Rar 
gers Lead The Way, 
pierwsza gra z cyk¬ 
lu, zajmuje się akcja¬ 
mi rangersów w naj¬ 
różniejszych miejs¬ 
cach globu. Przed 
Tobą pięć misji, 
z których każda składa 
się z kilku etapów; mu¬ 
sisz ukończyć je wszyst¬ 
kie po kolei aby przejść 
do dalszej gry. Zada¬ 
nia stawiane przed To¬ 
bą są dość zróżnico¬ 
wane. Raz będzie to od¬ 
zyskanie czarnej skrzyn¬ 
ki z samolotu szpie¬ 
gowskiego, który rozbił się na te¬ 
renach Rosji, innym razem po¬ 
chwycenie dowódcy terrorystów 
i wysadzenie w powietrze ich obo¬ 
zu, jeszcze kiedy indziej będziesz 
musiał rozprawić się z wojskami 
strzegącymi ważnego mostu który 
masz uszkodzić. Każda z misji roz¬ 
grywa się w odmiennych warun¬ 
kach - może być to noc (wtedy mu¬ 
sisz biegać z noktowizorem na no¬ 
sie), ulewa w środku dżungli albo 
śnieżyca w wysokich górach. Żeby 
było weselej, 


Krótko mówiąc, na brak atrakcji nie 
będziesz narzekał. 

Podczas wykonywania misji 
pod Twoją kontrolą znajduje się 
dwóch komandosów. Jednym z nich 
kierujesz bezpośrednio, obserwu¬ 
jąc akcję w trzeciej osobie, trochę 
podobnie do standardu wyznaczo- 
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zawsze bę¬ 
dziesz ści¬ 
gał się z cza¬ 
sem - w przy¬ 


padku nie¬ 
których zadań 
limit czaso¬ 


wy sprawia, że 
proste z pozoru 
zadanie okazuje 
się być niemal 
niewyko- 


naprawdę przez ran¬ 
gersów znalazł sie w 
grze, z wyjątkiem broni 
krótkiej i białej. Twoi 
żołnierze nosić mogą 
lekie i ciężkie kamy, 
granatniki, wyciszane 
pistolety maszynowe 
MP5, karabiny snajper¬ 
skie, dwururki, granaty 
odłamkowe i dymne, ła¬ 
dunki wybuchowe, a na¬ 
wet miny przeciwpie¬ 
chotne, choć dla tych 
ostatnich nie znalazłem zastoso¬ 
wania w grze. Ponadto duże zna¬ 
czenie odgrywa ekwipunek - GPS, 
wskazujący kierunek w którym 
należy się udać, radio, przez które 
meldujesz wykonanie zadania, a 
także rozmaite lornetki, filtry wyos¬ 
trzające widzenie, noktowizory i ap- 

tp«-7ki ca hnHai 


mery, za to możesz osobiście wy¬ 
brać widok który Ci najbardziej od¬ 
powiada. Kiedy Ty sterujesz jed¬ 
nym żołnierzem, drugi biegnie za 
Tobą ubezpieczając Cię; możesz 
mu ponadto wydać kilka prostych 
poleceń - na przykład pozostania w 
miejscu albo strzelania do wszyst¬ 
kiego co się rusza. W dowolnej 
chwili możesz też przełączyć się 
pomiędzy wojakami - wtedy ten, 
którym wcześniej „chodziłeś" zacz¬ 
nie za Tobą biegać, a Twój dotych¬ 
czasowy partner przejdzie pod Two¬ 
ją kontrolę. Jest to opcja szczegól¬ 
nie użyteczna gdy weźmiesz dwóch 
komandosów z różnym wyposaże¬ 
niem - na przykład snajpera do 
usuwania nieprzyjaciół na 
dystans 
oraz 

zwiadowcę do pod- 
’ kładania ładunków wy¬ 
buchowych - wtedy włas¬ 
noręcznie będziesz mógł „użyć" 
tego, który w danej sytuacji jest 
bardziej przydatny. Ponadto w przy¬ 
padku gdy jeden z nich zostanie 
zabity, możesz dokończyć misję dru¬ 
gim. 

Do dyspozycji masz spory ar¬ 
senał, zależny od terenu na którym 
toczą się walki. Praktycznie każdy 
rodzaj uzbrojenia wykorzystywany 


nia rangera - działają identycznie, 
jak te znane z różnych strzelanin 
3D, przywracając pełnię życia ran¬ 
nemu żołnierzowi. Dodatkowo przy¬ 
dają się kamizelki kuloodporne, 
które zwiększają żywotność ko¬ 
mandosów. Jedynym mankamen¬ 
tem jest fakt, że nie możesz sam 
zdecydować, co który wojak zabie¬ 
rze ze sobą w bój - przed misją 
wybierasz jedynie przygotowane 
już zestawy. Na szczęście braki w 
ekwipunku można uzupełniać zbie¬ 
rając z ziemi to, co pozostawiają 
po sobie ubici przeciwnicy, ewen¬ 
tualnie przeszukując pomieszcze¬ 
nia w których czasami coś sobie 
leży. 

Sama akcja polega na tym, że 
biegniesz (bądź 
czołgasz się) 
wzdłuż wyzna¬ 
czonej trasy, 
strzelając do za¬ 
uważonych wro¬ 
gów i unikając 
wybuchowych 
pułapek, aby na 
końcu zrobić to, 
co Ci polecono. 

Zwykle nie ma 
czasu, aby pod- 
kraść się do ce¬ 
lu niepostrze- 
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planszę. Częstokroć trafiają się też 
sytuacje komiczne, polegające na 
tym, że dwóch żołnierzy wali do 
siebie seriami z karabinów stojąc 
dosłownie o krok jeden od drugie¬ 
go i nijak nie mogą do siebie trafić. 
Te, nieszkodliwe z pozoru błędy, po- 
trafiąjednak zirytować i popsuć za¬ 
bawę. Nie pozostało to, naturalnie, 
bez wpływu na końcową ocenę za 
grywalność, która i tak jest wysoka 
- bo co by nie mówić, Spec Ops: 
Rangers Lead The Way to gra wy¬ 
śmienita i warta polecenia wszyst¬ 
kim militarystom. Choć w mniejszym 


stopniu zajmuje się taktyczną stro¬ 
ną walki niż wspomniany na po¬ 
czątku Seal Team , a większy nacisk 
kładzie na czystą akcję, to powinni 
się przy niej nieźle ubawić zarów¬ 
no ci, którzy lubują się w planowa¬ 
niu operacji wojskowych i obserwo 
waniu rezultatów, jak i ci, którzy 
ostre strzelanie przedkładają nad 
możdżenie. A szykują się kolejne 
części gry, jak również edytor misji 
oraz patch umożliwiający zabawę 
w trybie multiplayer. Po prostu - re¬ 
welacja. 
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zbędny jest akcelerator grafiki trój¬ 
wymiarowej; choć gra będzie dzia¬ 
łać bez dopalacza, to jednak straci 
wtedy sporo na atrakcyjności a tak¬ 
że na płynności animacji. Jedyny 
nie do końca dopracowany element 
graficzny to efekty wybuchów - oko¬ 
lica eksplozji w dość dziwny spo¬ 
sób zmienia kolor; na szczęście w 
większości przypadków do wybu¬ 
chających urządzeń będziesz od¬ 
wrócony plecami, starając się jak 
najszybciej oddalić od zagrożone¬ 
go miejsca. 

Wysokiej jakości grafice do¬ 
równuje oprawa dźwiękowa. Odgło¬ 
sy wydawane przez broń wiernie 
naśladują rzeczywistość, koman¬ 
dosi pokrzykują do siebie ostrze¬ 
gając się o niebezpieczeństwie, 
a żołnierze przeciwnika mówią 
w takich językach, jakich można by 
się spodziewać na danym terenie 
- po rosyjsku w Rosji, koreańsku 
w Korei i tak dalej. Ponadto imponu¬ 
je gama najrozmaitszych odgłosów 
dodatkowych - huk przelatującyh nad 
głową odrzutowców, wycie alarmu 
czy warkot śmigłowca brzmią nie¬ 
zwykle realistycznie. 

Spec Ops nie jest pozbawiony 
pewnych wad. Za najpoważniejszą 
uważam brak mapy, na której da¬ 
łoby się wyznaczyć alternatywną 
marszrutę czy po prostu spraw¬ 
dzić, jak daleko jest jeszcze do celu. 
Prowadzonemu przez komputer 
rangerowi zdarza się czasami zak¬ 
linować w jakimś nieprawdopodob¬ 
nym miejscu czy wręcz wyjść poza 


żenie, choć czasami 
sytuacja wręcz zmusza 
do skradania się, na 
przykład podczas próby 
zlikwidowania gniazda 
cekaemów. W elimi¬ 
nowaniu wrogów zna¬ 
cząco pomaga „inteli¬ 
gencja" prowadzonego 
przez Ciebie żołnierza, 
który automatycznie kie¬ 
ruje lufę w stronę naj¬ 
bliższego nieprzyjacie¬ 
la nawet wtedy, gdy znajduje się 
on poza zasięgiem Twojego wzro¬ 
ku. Wtedy wystarczy nacisnąć spust 
i mieć nadzieję, że przeciwnik tego 
nie przeżyje. Jako że Spec Ops to 
symulacja pola walki a nie prosta 
strzelanka, sterowane przez kom¬ 
puter postacie zachowują się jak 
na prawdziwych żołnierzy przysta¬ 
ło - kryją się za przeszkodami tere¬ 
nowymi, unikają Twojego ognia, 
czołgają się i kulają na boki, ucie¬ 


kają przed ciśniętym w ich stronę 
granatem - słowem, działają jak ży¬ 
wi. Wymaga to stosowania odpo¬ 
wiednich taktyk - radosna szarża 
w stylu Rambo rzadko zdaje egza¬ 
min. 


W pełnym wczuciu się w atmo¬ 
sferę walk wydatnie pomaga wyś¬ 
mienita oprawa graficzna Spec 
Ops. Wszystkie obiekty są tu trój¬ 
wymiarowe, wykonane z ogromną 
dbałością o szczegóły. Dodatkowo 
twórcy gry wykorzystali naj¬ 
rozmaitsze efekty specjalne, 
jak padający deszcz, dyna¬ 
miczne źródła oświetlenia, 
mgły i dymy i tym podobne 
bajery. Aby tym wszystkim 
móc się w pełni cieszyć, nie- 
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A eśli pamiętasz Dooma, z pew- 
■ nością znasz także Des- 
9 centa Ów alternatywny król 
Wjfl strzelanin 3D wzbudził swe- 
go czasu sporą sensację, 
gdyż umożliwiał niczym nie skrępo¬ 
wany ruch po w pełni trójwymiaro¬ 
wym środowisku. Wspaniale zapro¬ 
jektowane poziomy, wyśmienita jak 
na owe czasy grafika oraz możli¬ 
wość wspólnej zabawy w sieci do¬ 
pełniły triumfu gry. Niestety, po ja¬ 
kimś czasie ucichło o niej, gdyż 
w przeciwieństwie do klonów Dooma 
podtrzymujących sławę swego pre¬ 
kursora, o Descencie nie miał kto 
przypominać. Aż do teraz. Najnow¬ 
sza gra firmy Acclaim zatytułowana 
Forsaken to lustrzane niemalże 


odbicie swego słynnego 
poprzednika przy czym 
jest ono znacznie od nie¬ 
go ładniejsze - jak na pro¬ 
dukt ery 3Dfx przystało. 
Akcja Forsaken rozgry¬ 
wa się w przyszłości, kie¬ 
dy to Ziemia zamieniła się 
w kupę kosmicznego gru¬ 
zu - rezultat jednego, nie¬ 
przemyślanego ekspery¬ 
mentu naukowców. Gdy 
tylko wieść o tym wyda¬ 
rzeniu rozniosła się po ga¬ 
laktyce, szczątki naszej planety sta¬ 
ły się obiektem krucjaty najróżniej¬ 
szych poszukiwaczy skarbów. Złak- 
nieni bogactwa rzucili się do prze¬ 
trząsania tego, co po nas pozostało: 
ruin nuklearnych reaktorów, świątyń, 
fabryk i wojskowych instalacji. Na 
spotkanie wyszła im armia automa¬ 
tycznych obrońców, którzy jakoś 
przetrwali katastrofę: czołgi, roboty, 
pojazdy latające i laserowe działka. 
Zabawa w kotka i myszkę pomiędzy 
poszukiwaczami, a systemem obron¬ 
nym Ziemi stała się tym bardziej in¬ 
teresująca, że ci pierwsi zaczęli wal¬ 
czyć także pomiędzy sobą. Kto pier¬ 
wszy, ten lepszy - to powiedzenie 
stało się obowiązującą zasadą i 
prawem. 

Ta krótka historyjka 
jest początkiem naj¬ 
bardziej ekscytującej i 


w 


tym roku. 
Wybierasz je¬ 
den z ponad dziesię¬ 
ciu dostępnych „bike’ów“ - 
na oko latającej odmiany Har- 
leya-Davidsona - i od razu ruszasz 


chwil idealnym celem dla Twoich la¬ 
serów. W swym arsenalne znajdziesz 
też samonaprowadzające się rakie¬ 
ty typu Solaris, superszybką wyrzut¬ 
nię rakiet, która w kilka sekund mo¬ 
że dosłownie zasypać przeciwnika 
ołowiem, oraz niesłychanie silne po¬ 
ciski Titan - najpotężniejszą chyba 
broń w całej grze. Są także trzy ro¬ 
dzaje min, którymi skutecznie możesz 
zniechęcić przeciwnika od podążą- 
nia Twoim śladem. 

Jeśli pamiętasz Oescenta, 
z pewnością pamiętasz też jego I 
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na łowy. Twoim celem sąsztab- 
ki złota oraz kryształy. Jeśli zbie¬ 
rzesz dziesięć sztuk złota, otrzy¬ 
mujesz dodatkowe życie. Przezna¬ 
czenie kryształów pozostaje zaś dla 
mnie zagadką, choć chodzą słuchy, 
iż są one przepustką do jakiegoś se- 
kretego levelu na końcu gry. 

Na swej drodze znajdziesz rzecz 
jasna wiele innych przemiotów, głów¬ 
nie broń. Innowacyjność twórców gry 
osiągnęła w tej dziedzienie absolut- 
ne szczyty. 

' " I Trojax działa 


na przykład w taki sposób, że po na¬ 
ciśnięciu „fire“ broń zasysa energię, 
wyrzucając ją, gdy puścisz klawisz. 
Laser to z kolei dwa śmiercionośne, 
oślepiające promienie światła, zaś 
działo transpulsyjne wysyła pociski 
odbijające się od ścian. A warto też 
wspomnieć o miotaczu ognia, które¬ 
go piękny płomień z pewnością ura¬ 
duje oczy wszystkich piromanów. Każ¬ 
da z tych broni posiada trzy pozio¬ 
my mocy, które rosną wraz z liczbą 
znalezionych przez Ciebie „skrzynek" 
mocy. 

Rakiety to zupełnie inna para 
kaloszy. Wśród nich na pierwsze 
miejsce w wyścigu o największą 
oryginalność wysuwa się Scatter. 
Gdy trafi w przeciwnika, ten „gubi" 
całe swoje uzbrojenie, które szybko 
możesz pozbierać zanim adwerarz 
otrząśnie się z szoku. Bez wątpienia 
jest to wymarzona broń dla ludzi 
grających w sieci. Innym ciekawym 
wynalazkiem jest Gravgon, który w 
miejscu trafienia tworzy lokalną 
czarną dziurę zasysającą wszystko 
dookoła. Efekt? Przeciwnik nie mo¬ 
że się poruszyć, stając się na kilka 


niezbyt poręczny system sterowania. 
W Forsaken zmieniło się pod tym 
względem niewiele, aczkolwiek mo¬ 
żliwość swobodnego konfigurowa¬ 
nia klawiatury znacznie ułatwia za¬ 
bawę. Dla przykładu podam, iż po¬ 
jedynczemu klawiszowi możesz 
przypisać dwa albo i trzy działania. 
W trakcie gry sprawdza się to wy¬ 
śmienicie, na przykład gdy błyska¬ 
wicznie odwracasz się przodem do 
ścigającego Cię przeciwnika, co jest 
efektem połączenia obrotu w górę 
i obrotu wokół 
własnej osi. Moż¬ 
liwa jest także 
odwrotna sytuac¬ 
ja: pojedyncze 
działanie przy¬ 
pisane zostaje 
wielu klawiszom. 

Często zdarza się, 
że grając „gu¬ 
bisz" nagle kla¬ 
wisz i wówczas 
po omacku (by nie 
spuścić wzroku 
z ekranu) szukasz 
go na klawiatu- 














rze. Jeśli znajduje się on 
w kilku miejscach, szanse 
na odnalezienie są oczywiś¬ 
cie większe. Możliwa jest tak¬ 
że zabawa myszką i dżojs¬ 
tikiem, który wydaje się tu 
być najlepszym rozwiąza¬ 
niem. Niestety, SideWinder 
Force Feedback Pro, z któ¬ 
rym testowałem grę, nie sy¬ 
mulował gwałtownych zwro¬ 
tów i przyspieszeń w takim 
stopniu, w jakim bym sobie 
tego życzył. Szkoda, bo zabawa by¬ 
łaby jeszcze lepsza. 

Jak napomknąłem na początku, 
grafika programu jest rewelacyjna. 
Już bez wspomagania sprzętowego 
prezentuje się ona bardzo dobrze, 
natomiast po odpaleniu gry na kar¬ 
tach Monster 3D i Monster 3D II po 
prostu opadła mi szczęka. Zamiast 
brać się za grę, włączyłem demo, by 
w spokoju móc podziwiać bogactwo 
barw, niesamowite efekty świetlne i 
płynną animację. To trzeba zoba¬ 
czyć samemu i to na żywo, gdyż na¬ 
wet screeny nie są w stanie poka¬ 
zać, jak szybka, bajecznie kolorowa 
i wizualnie doskonała jest ta gra. 

Oprawa dźwiękowa Forsaken tak¬ 
że stoi na wysokim poziomie i to za¬ 
równo pod względem muzyki, jak i sa¬ 
mych odgłosów walki. Te ostatnie 
często przypominają dźwię¬ 


ki, jakie wydaje kreda pisząca po ta¬ 
blicy lub diament szorujący po szy¬ 
bie. Stało się to nawet powodem bólu 
zęba u jednego z moich znajomych. 
Cóż, ja też nie lubię takich dźwięków, 
ale u mnie kończy się to tylko gęsią 
skórką. Inną ciekawostką jest fakt, iż 
masz do wyboru sześć różnych 
brzmień głosu Twojego pokładowego 
komputera. Nie wnosi to nic nowego 
do przebiegu samej gry, ale od cza¬ 
su do czasu miło jest usłyszeć jakieś 
przekleństwo w innej tonacji głosu. 




Wiesz już jak Forsaken wy¬ 
gląda i „słyszy się", pora zatem byś 
dowiedział się, jak się w niego gra. 
Po pierwsze szybko. Twoi przeciw¬ 
nicy są piekielnie zwrotni i nawet 
jeśli nie dysponują zbyt wielką inte¬ 
ligencją (a nie dysponują), to sama 
ich ilość wystarczy, by w wielu przy¬ 
padkach zniechęcić Cię do gry. Wy¬ 
daje mi się nawet, iż poziom trud¬ 
ności określony tu jako „normal" 
w innych grach otrzymałby plakiet¬ 
kę „hard“. Na szczęście zabawa, 
z małymi wyjątkami, polega tylko 
i wyłącznie na odszukiwaniu drogi 
wyjścia, a tych kilka wyjątków doty¬ 
czy etapów, na przejście których 
masz ograniczony limit czasu. Jest 
on na tyle duży, że w zasadzie i tak 
nie musisz się spieszyć. Ot, wystar¬ 
czy tylko nie skręcać w boczne ko¬ 
rytarze. 

Jeśli chodzi o zabawę w towa¬ 
rzystwie, jest ona bardzo porywa¬ 
jąca, ale niestety połączenie się 
z kimś to sprawa dość kłopotliwa. 
Forsaken nie ma żadnego sen/era, 
a łączenie odbywa się na zasadzie 
peer to peer. Żeby zatem znaleźć 
kogoś chętnego do gry, najlepiej jest 
poszukać na IRCu. I choć gra może 
uciągnąć 16 graczy w sieci lokalnej, 
w Internecie liczba ta znacznie się 
zmniejsza. Acclaim obiecuje jednak 
patcha, który ma uczynić życie sie- 
ciomanów łatwiejszym. A jeśli już 
jesteśmy przy patchach i dodat¬ 
kach, chodzą słuchy o edytorze mi¬ 
sji, jak również o specjalnym kon¬ 
werterze leveli Descenta. Myślę, że 


cudownie byłoby zobaczyć stare 
kąty w nowej oprawie graficznej. Cóż, 
poczekamy, zobaczymy. 

Biorąc pod uwagę wszystkie za 
i przeciw, uważam, że Forsaken chwi¬ 
lowo nie ma sobie równych w klasie 
gier Descent-o-podobnych. Myślę, 
że jego absolutnie oszałamiająca gra¬ 
fika, niezły dźwięk oraz wciągająca 
gra w sieci są w stanie zachęcić do 


zabawy nawet ludzi z drewnianymi 
palcami. Bo w rzeczy samej, by grać 
w Forsaken trzeba naprawdę dob¬ 
rze opanować klawiaturę. To, jak za¬ 
pewne pamiętasz z Descenta , wią¬ 
że się z pewnym bólem... ale chcieć, 
znaczy móc. 
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D la wielu miłośników kom¬ 
puterowej rozrywki X-Wing 
vs TIE Fighter wciąż (po¬ 
mimo premiery Quake'a 2, 
StarCrafta i in¬ 
nych) jest najlepszą grą 
sieciową, jaka kiedykol¬ 
wiek pojawiła się na PCe- 
ta. Osadzona w realiach 
Gwiezdnych Wojen - naj¬ 
bliższej memu sercu rze¬ 
czywistości alternatywnej 
- prosta w obsłudze i wcią¬ 
gająca do szaleństwa, pod¬ 
biła przed rokiem świat. Nie¬ 
stety, główna zaleta programu - moż¬ 
liwość gry w sieci, okazała się też 
jego główną wadą. Rzecz w tym, że 
gra w Internecie nastręcza spore prob¬ 


lemy, zaś dostęp do sieci lokalnych 
wciąż mają tylko nieliczni szczęśliw¬ 
cy (w dodatku tylko oni mogą komu¬ 
nikować się ze sobą głosem, co w tej 
grze iest aku- 


ne). W rezultacie przeciętnemu śmier¬ 
telnikowi pozostała samotna walka 
z komputerem, która z uwagi na ża¬ 
łośnie mały wybór misji dla pojedyn¬ 
czego gracza nie mogła dać 
tyle satysfakcji co choćby 
TIE Fighter Na szczęście 
Lucas Arts nie zapomniał 
o swoich fanach i kontynu¬ 
ując tradycję X-Winga oraz 
wspomnianego właśnie TIE 
Fightera wydał kilka mie¬ 
sięcy temu mission pack, 
zatytułowany Balance of 
Power. 

Największą jego atrakcją 
są dwie spore kampanie. 
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Pierwsza opowiada losy rebeliantów 
szukających schronienia na skraju 
galaktyki, druga to relacja z walk gru¬ 
py pościgowej admirała Senna, ści¬ 
gającej tychże rebeliantów. Obojęt¬ 
nie, po której stronie barykady sta¬ 
niesz, czeka Cię piętnaście dość ściś¬ 
le ze sobą powiązanych i tworzących 
interesującą fabułę misji. Możesz w 
nich oczekiwać wielu niespodzianek, 
zaś największą (dosłownie) jest Su¬ 
per Star Destroyer, który swymi roz¬ 
miarami przyćmiewa wszystko, co do 
tej pory widziałem w jakiejkolwiek 
awiezdnowoiennei arze. Dość 


Jeśli chodzi o inne „la¬ 
tające" atrakcje Balance of 
Power, na uwagę zasługują 
dwa gwiazdoloty Rebelii: 
Modified Strike Cruiser oraz 
Light Calamari Cruiser. Obyd¬ 
wa są wytrzymałe i szyb¬ 
kie, przy czym MSC, podob¬ 
nie jak imperialny Interdic- 
tor, potrafi blokować hiper- 
napęd innych statków. Poja¬ 
wiły się także nowe stacje 
kosmiczne oraz dok remon¬ 
towy, z którego w czasie jed¬ 
nej z misji będziesz miał 
szansę wykraść gwiezdny 
niszczyciel! Do arsenału wro¬ 
gów Imperium trafił ponadto 
nowy myśliwiec, R-41 Star- 
chaser, będący następcą wy¬ 
służonego Z-95 Headhun- 
ter. 

Obydwie kampanie są 
bardzo trudne, zaś poszcze¬ 
gólne misje mogą„mę- 
;zyć“ Cię nawet 


nim z prędkością 150 MGLT to praw¬ 
dziwy wyczyn (z uwagi na niesamo¬ 
wicie silny ogień zaporowy), zaś o je¬ 
go zniszczeniu nawet nie wsponę. 
Drugą co do ważności niespodzian¬ 
ką Balance of Power jest możliwość 
lotu B-Wingiem, którego nie wie¬ 
dzieć czemu zabrakło w oryginalnym 
X-Wing vs TIE Fighter Teraz masz 
okazję zasiąść za sterami owego 
kosmicznego krucyfiksu, który choć 
niezbyt szybki, jest jednak bardzo 
dobrze uzbrojony i chroniony słusz¬ 
nej „grubości" tarczą. Czy Ci się spo¬ 
doba, sprawdzisz sam. Mnie wciąż 
najbardziej podoba się stary, dobry 
X-Wing. 


trzydzieści minut i dłużej. Do więk¬ 
szości z nich będziesz musiał pod¬ 
chodzić wiele razy, tak więc łączny 
czas wykonania danej operacji może 
wydłużyć się nawet do kilku godzin. 
Wiadomo jednak, że walka z hordami 
Imperium nigdy nie była łatwa, zaś 
statki Rebelii znane są ze swej ży¬ 
wotności. Ot, co. 

Choć Balance of Power przygo¬ 
towany został z myślą o „samotnych" 
graczach, nie zapomniano też i o tych 
zrzeszonych w sieci. Czekają na nich 
dwie nowe rozgrywki typu „melee" 
(w jednej z nich wygrywa ten, kto 
zniszczy jak najwięcej kosmolotów), 
osiem „combat engagements" oraz 
jedna bitwa. Dodatkowo wszystkie mis¬ 
je wchodzące w skład kampanii tak¬ 
że mogą być rozgrywane w multi- 
playerze. Swego rodzaju ciekawost¬ 
ką jest tutaj fakt, iż możesz sam defi¬ 
niować komunikaty wysyłane do in¬ 
nych graczy. Tak więc nie tylko „He’s 
history" ale i „Poszedł do piachu" mo¬ 
że nagle zawitać na Twoim ekranie. 
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Jeśli chodzi o wizualną stronę 
gry, nie różni się ona wiele od 
XvT. Zmiany dotyczą tylko nowych 
obiektów takich, jak wspomniany 
wcześniej Super Star Destroyer. 
Ukazany w całej chwale 3Dfxa robi 
naprawdę olbrzymie wrażenie, po¬ 
dobnie zresztą jak różnego rodza¬ 
ju stacje, a zwłaszcza wspomniany 
wcześniej dok remontowy. Statki 
Korelian także wyglądają okazale, 
aczkolwiek ze względu na mniejsze 
rozmiary robią też odpowiednio 
mniejsze wrażenie. 

Podsumowując, Balance of 
Power powinien spełnić oczekiwa¬ 
nia wszystkich miłośników XvT. 
Do dysypozycji masz tutaj nowe stat¬ 
ki, nowe zadania oraz tę samą wy¬ 
magającą sporego wysiłku grę, 
która na pewno przykuje Cię do 
ekranu na długie godziny. Innymi 
słowy, jeśli X-Wing vs TIE Fighter 
jest już w Twoich zbiorach, powi- 
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Pentium 120, 16 MO RAM 
Win 95, X-Wing vs Tie Fighter 
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Pentium 166, 30fx 

producent: 

Lucas Arts 

wydawca: 

Lucas Arts 

polski dystrybutor: 
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G ry przygodowe niezmien¬ 
nie obracają się wokół 
jednego wzorca: znajdź, 
porozmawiaj, użyj. Nie ina¬ 
czej jest w Of Light And 
Darkness: The Prophecy, najnow¬ 
szej grze firmy Interplay. Tutaj także 
musisz odnaleźć właściwe przed¬ 
mioty, dowiedzieć się do czego słu¬ 
żą, no i oczywiście użyć je w odpo¬ 
wiednim miejscu. Sceneria, w której 
się to odbywa jest jednak na tyle 
niesamowita, że gra od samego po¬ 
czątku staje się niezwykłym przeży¬ 
ciem. 

Fabuła OL&D dotyczy dość po¬ 
pularnego wśród twórców gier prob¬ 
lemu, mianowicie końca świata. Ja¬ 
ko jedyny człowiek, który może nas 
uchronić przed tym niewątpliwie 


wielkim wydarzeniem, zostajesz wys¬ 
łany do pewnej niesamowitej wioski 
- z braku innego określenia posłużę 
się tym właśnie słowem. Znajduje się 
w niej mnóstwo dziwnych budowli 
i pomieszczeń, które w ten czy inny 
sposób nawiązują do siedmiu grze¬ 
chów głównych. Na swej 
drodze znajdziesz tajem¬ 
niczo wyglądają¬ 
ce kolorowe 
ostrosłupy, 
kule lub inne 
przedmioty, 
których 
przeznacze¬ 
nia możesz 
się tylko domyślać. Od czasu do 
czasu zobaczysz też kolorowy roz¬ 
błysk, po którym miły damski głos 
poinformuje Cię o zbliżającej się apo¬ 
kalipsie. Największym zaskoczeniem 
będąjednak unoszące się w powiet¬ 
rzu twarze - ulotne zjawy przedsta¬ 
wiające największych grzeszników 
świata. Zaczną oni domagać się 
zwrotu ich własności i tu zacznie się 
Twój problem. Nie wiesz co, nie wiesz 
komu i nie wiesz gdzie ma nastąpić 
moment przekazania odpowiednie¬ 


go artefaktu odpowiedniej 
osobie. Jesteś w kropce. 
Co gorsza, w przeciwieńst¬ 
wie do innych przygodó- 
wek, OL&D jest grą czasu 
rzeczywistego, co oznacza, 
iż musisz maprawdę się 
spieszyć, by koniec świata 
nie zastał Cię z ręką w noc¬ 
niku. O, już widzę graczy, 
którzy pukają się w czoło na 
myśl o real-time’ie w grze 
przygodowej. Cóż, mnie też 
nie podoba się ten pomysł, 
choć patrząc nań z drugiej 
strony, nie jest aż tak źle. 
Limit czasu można zwięk¬ 
szać, zaś możliwość ściga¬ 
nia się z czasem w tych 
fragmentach gry, kiedy to 
bardzo szybko musisz do¬ 
trzeć we wskazane miejsce, 
dodaje zabawie swoistego 
uroku. Ot, po Blade Runnerze ma¬ 
my zatem już drugą grę przygodo¬ 
wą, która chce naśladować upływ 
czasu. 

Wróćmy jednak do podstawo¬ 
wego pytania, a mianowicie o co tu 
chodzi? Cóż, z instrukcji się tego nie 


durę musisz powtórzyć przy wszyst¬ 
kich 31 grzesznikach, jacy występu¬ 
ją w trzech, coraz trudniejszych, eta¬ 
pach gry. Przyznam, że z początku 
była to całkiem wciągająca zabawa, 
niestety w miarę upływu czasu stała 
się ona monotonna i ani możliwość 
otworzenia zamkniętych wcześniej 
drzwi, ani też nowe zjawy nie były 
w stanie dodać jej wigoru. Całość 
znudziłaby mi się jeszcze szybciej, 
gdyby nie wyśmienita oprawa wizu- 
alana i dźwiękowa gry, stawiają¬ 
ca ją na równi z takimi dziełami 
sztuki „growej" jak Myst, czy Zork 


dowiesz, pozostaje zatem metoda 
prób i błędów. W ten sposób udało 
mi się ustalić, iż musisz odkupić 
grzechy wszystkich występujących 
w grze postaci-zjaw. Nie jest to łat¬ 
we, gdyż najpierw musisz zidentyfi¬ 
kować przedmiot, o który prosi dany 
grzesznik, potem zwabić go do po¬ 
mieszczenia symbolizującego jego 
grzech (co wcale nie jest oczywis¬ 
te), na końcu zaś połączyć przed¬ 
miot z odpowiedniego koloru kulą 
(wybierasz ten kolor, który jako os¬ 
tatni błysnął Ci w oczy). Gdy wszystko 
uda Ci się zrobić jak należy, dokona 
się akt odkupienia grzechów i zjawa 
zostanie uwolniona. Tę samą proce¬ 


Gil Bruvel, twórca grafiki, którą 
oglądasz w OL&D, wykonał kawał 
wspaniałej roboty. Dziwaczne urzą¬ 
dzenia, oniryczny wystrój wnętrz, 
mrok pewnych pokoi kontrastujący 
z atmosferą festynu panującą w in¬ 
nych, czarny humor i owe dziwacz¬ 
ne twarze unoszące się w powietrzu 
- jeśli w takim otoczeniu nie po¬ 
czujesz się dziwnie, to sam musisz 
mieszkać w bardzo ciekawym miejs¬ 
cu. Poruszanie się po tej krainie 
sennych marzeń jest dziecinnie 
proste i przypomina to, co widziałeś 
we wspomnianym wcześniej Zork 
Nemesis lub Wersal 1685. W każ¬ 
dym pomieszczeniu możesz obra- 


X 




. i . 


-* 


•m 


















cać się w promieniu 360 stopni, 
ruch pomiędzy poszczególnymi 
lokacjami ukazany jest zaś po¬ 
przez animowane sekwencje. Sys¬ 
tem ten dziata bardzo płynnie, 
a wspomaga go spora liczba fil¬ 
mów wyświetlanych wprost „na grze 1 ', 
dzięki którym możesz zooriento- 
wać się w rozwoju akcji. I wszystko 
byłoby na pięć, gdyby nie skromna 
liczba kolorów (256), która znaczą¬ 



co obniża jakość obrazu. Wielka to 
szkoda, gdyż wystarczyłoby szes- 
nastobitowa paleta barw by z Of 

Light And Darkness uczynić wzór 
dla innych gier. 

Na tym tle oprawa dźwiękowa 
programu prezentuje się wprost 
doskonale. Muzyka i wszelkie od¬ 
głosy są bardzo nastrojowe, a przy 
tym krystalicznie czyste. Chór śpie¬ 
wający hymn na cześć nadcho¬ 
dzącego kataklizmu, wspaniałe 
dialogi, czy też różnego rodzaju 
dźwięki, takie jak chociażby gong 
odmierzający upływ czas - na mój 
gust wszystko to ociera się o ideał. 
Podłącz się pod dobry wzmac¬ 



niacz, a po dłuższym „słuchaniu" 
gry sam zaczniesz mieć widzenia. 

Of Light And Darkness z pew¬ 
nością zasługuje na pochwały, choć 
jest jakby nie do końca prze¬ 
myślany. Oprawa dźwiękowa gry 
jest bez skazy, ale już grafice przy¬ 
dałby się pewnien retusz. Oczy¬ 
wiście, najwięcej uwag wzbudza 
sam pomysł gry, który choć tchnie 
świeżością, staje się po pewnym 
czasie monotonny i nudny. Gdy¬ 
by ktoś dłużej nad nim posiedział 
w czasie projektowania programu, 
niewątpliwie mielibyśmy hit W obec¬ 
nym wydaniu Of Light And Dark¬ 
ness zasługuje zaś tylko na wy¬ 
razy uzania. Choć być może druga 
część będzie lepsza? Nie miałbym 
nic przeciwko. 

Piotr Orcholski 
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Pentium 100. 16 MB RAM 
Win 95. CD-ROM 
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Z wojsk przeznaczonych do zdobycia 
wszystkich ludzkich koloni pozostały 
niedobitki ledwie wystarczające do oku¬ 
pacji Nu Haven. Najeźdźcy postanowili 
zatem okopać się i czekać na reakcję 
Ziemian. Ze skąpych informacji uzyska¬ 
nych od ocalałych niedobitków ziems¬ 
kie dowództwo dowie¬ 
działo się, iż główną siłą 
Taurańczyków są woj¬ 
ska lądowe. Dlatego też 
postanowiono przygo¬ 
tować siły do wykonania 
desantu na zajętą pla¬ 
netę i wyrzucić z niej 
wroga. 

Rozgrywka w Li¬ 
beration Day prowa- * m ^ 
dzona jest na dwóch 
płaszczyznach. Jedną jest rozwój eko¬ 
nomiczny i militarny baz na poszcze¬ 
gólnych kontynentach. Rozbudowa po¬ 
lega na wykorzystaniu zdobytych punk¬ 
tów budowlanych do ustawienia budyn¬ 
ków odpowiedzialnych za produkcję, 
poszczególnych typów jednostek. Z te- 
gó samego źródła płacisz również za 
instalacje służące do obrony bazy przed 
atakiem nieprzyjaciela. Ilość rodzajów 
budynków dostępnych na poszczegól¬ 
nych kontynentach jest różna i zwiększa 
się w miarę zajmowania lądów. Punkty 
budowlane przyznawane są po po¬ 
myślnym ukończeniu poszczególnych 
scenariuszy. Ilość rzeczonych punktów 
jest arbitralnie rozdzielona mię- 
ęjzy poszczególne starcia, dlatego 
też decydując się na wybór misji 
sprawdzaj ile ich zdobędziesz. 
Na początku zdobywania kon¬ 
tynentu bę¬ 
dziesz ich po¬ 
trzebował jak 
najwięcej, 
aby 


jest do Ziemian nastawiona wrogo. 
Przyczyny tego stanu, według twórców 
gier, są najczęściej dwojakiego rodzaju. 
Albo Obcy uznają nas za niższą rasę 
nadającą się do wymordowania czy też 
zniewolenia, lub też to my nadepnęliś¬ 
my im na odcisk niszcząc jakąś ich ko¬ 
lonię lub statek. Tego typu historyjki to¬ 
warzyszą grom od zarania domowej 
komputeryzacji. Kolejnym produktem z 
tego rodzaju jest strategia turowa pod 
tytułem Liberation Day, firmy Interac- 
tive Magie. 

W bliżej nieokreślonej, ale odległej 
przyszłości, planeta Nu Haven leżąca 
na krańcach zasiedlonego przez ludzi 
kosmosu, została zaatakowana przez 
obcą rasę - Taurańczyków. Najeźdźcy 
zostali zaskoczeni determinacją obroń¬ 
ców. Jednak do trzech miesiącach 
zaciętych,Jjr%alk 
cy, za cenę kolosal¬ 
nych strat, zajęli ca¬ 
łą planetę. 


jak najszybciej móc rozbudować bazę 
i otrzymać dostęp do maksymalnej iloś¬ 
ci typów jednostek. 

W fazie „budowlanej" masz rów¬ 
nież możliwość podniesienia poziomu 
technologicznego poszczególnych ro¬ 
dzajów wojsk. Przeznaczone są na to 
punkty techniczne, które uzyskujesz zaj¬ 
mując centra techniczne Taurańczyków. 
Za każde z zajętych otrzymujesz 250 
punktów, które możesz rozdzielić mię¬ 
dzy dostępne aktualnie typy jednostek. 
Każdy kolejny poziom technologiczny 
podnosi różne współczynniki modyfiko¬ 
wanego rodzaju broni. 

Po zakończeniu fazy budowlano- 
technoloaicznei możesz 


płaszczyzny rozrywki, czyli walki. Każ¬ 
dy kontynent podzielony jest na kilka 
regionów. Możesz zaatakować jedynie 
te z nich, które łączą się bezpośrednio 
z zajętymi przez Ciebie. Po wybraniu 
celu ataku przechodzisz na mapę, na 
której rozmieszczasz zakupione jed¬ 
nostki. Na początku posiadasz pewną 
pulę kredytów, za które rozmieszczasz 
oddziały. Jeśli zostaną Ci jeszcze ja¬ 
kieś pieniądze po zakończeniu zaku¬ 
pów, to tracisz je rozpoczynając bitwę. 
W każdej turze rozgrywki otrzymujesz 
nowe pieniądze, które możesz spożyt¬ 
kować na dostarczenie uzupełnień. Te 
dochody akumulują się w trakcie roz¬ 
grywki, jednak im więc tur minęło, tym 
koszt zakupu poszczególnych jednos¬ 
tek rośnie. Ilość przyznawanych kre¬ 
dytów wzrasta w zależności od ilości 
wybudowanych w bazie budynków 
Deploy Mk #1 lub Mk #2. 

Wojsko podzielone jest na dwa ty¬ 
py jednostek: zwykłe i automatyczne. 
Pierwsze służą do prowadzenia boju, 
natomiast zadania tych drugich są bar¬ 
dziej zróżnicowane. Z jednej strony 
#ą one do wykrywania min czy 
mostów, ale mogą również 
w operacjach mi¬ 
na przykład do zrzutu wojsk 
na zapleczy przeciwnika czy do bom¬ 
bardowania. Te ope¬ 
racje opłacane są 
z tych samych kre¬ 


dytów, które służądo produkcji uzupeł¬ 
nień. 

Liberation Day jest typową tu- 
rówką, w której po wykonaniu swoich 
ruchów czekasz jak na nie zareaguje 
komputer. Charakterystycznym ele¬ 
mentem tego rodzaju gier jest ilościo¬ 
wa przewaga Twojego wroga, podczas 
gdy poziom dowodzenia prezentowa¬ 
ny przez komputer pozostawia wiele 
do życzenia. Nie inaczej rzecz się ma 
w przypadku Liberation Day. Typowa 
strategia stosowana przez program 
ogranicza się do zmasowanych ataków 
pozbawionych choć 
minimalnego polotu. 


Ponieważ w tej grze duże znaczenie 
ma zasięg strzału poszczególnych jed¬ 
nostek oraz ilość punktów ruchu zu¬ 
żytych przez nie, cała walka opiera się 
na powolnym posuwaniu się do celu i 
maksymalnym rozstrzeliwaniu kontr¬ 
atakujących wrogów w ich fazie ruchu. 
Nie ma żadnych zasadzek (bo widać 
wszystkie jednostki na całej mapie), 
przeszkody terenowe stanowią utrud¬ 
nienie jedynie dla broni strzelającej na 


W iększość gier strate¬ 
gicznych, których akcja 
rozgrywa się w przysz¬ 
łości, opiera się na za¬ 
łożeniu, że obca rasa 
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minimum: 

Pentium 90. 16 MB RAM 
CD ROM «4. SVGA, Windows 95 


producent: 

lnteractive Magie 

lnteractive Magie 

polski dystrybutor: 

MarkSoft 

cena: 145 zł 


wprost a nie stromotorowo. Cata za¬ 
bawa ogranicza się do jak najszyb¬ 
szego rozbudowania bazy, dzięki 
czemu będzie można zalać przeciw¬ 
nika falą swoich wojsk. Program po¬ 
siada opcję gry sieciowej, co stało się 
już standardem, i tylko w niej możesz 
szukać większych emocji. 

Wyg lądem 
program ten 
przypomina 
inną, wyda¬ 
ną niedaw¬ 
no strategię 
- Finał Li¬ 
beration. 
Poszczegól¬ 
ne jednostki 
są niezbyt duże, rzeźba terenu, lasy 
i budynki przesłaniają widok, a w do¬ 
datku nie można mapy obracać. Nie 
oznacza to bynajmniej, iż gra jest 
nieczytelna. Mimo swej wielkości jed¬ 
nostki są czytelne i łatwo rozpozna¬ 
walne (może tylko niektóre rodzaje 
piechoty są zbyt do siebie podobne). 
Dźwiękowo program prezentuje się 
nieźle, ale nic nie wybija się ponad 
przeciętność. Całość jest jednak so¬ 


lidnie przygotowana i stanowi dobre 
tło dla prowadzonej rozgrywki. 

Liberation Day jest przeciętną 
strategią dla przeciętnego gracza. 
Nie ma w niej żadnych fajerwerków 
czy niespodzianek. Jest to solidnie 
przygotowany produkt jakich jednak 
nie ma za dużo na rynku. Ale tylko 
dlatego, że ostatnio mało się tego ty¬ 
pu gier wydaje. 

H.F. 































cztery różne kampa¬ 
nie. Każda z nich to¬ 
czy się na innym te¬ 
renie oraz posiada 
____ coraz 


równo naziemne jak i latające. Z lo¬ 
tu ptaka podziwiać możesz domy 
z zapalonymi w oknach światłami, 
rosnące na ziemi drzewa (wciąż 


J oint Strike Fighter jest ko¬ 
lejnym symulatorem lotu, któ¬ 
ry w ostatnim czasie ukazał 
się na rynku gier kompute¬ 
rowych. Programiści z firmy 
EIDOS pomysł zaczerpnęli prosto 
z Pentagonu. Tam to, na potrzeby mię¬ 
dzy innymi US Marinę i Sił Powietrz¬ 
nych Stanów Zjednoczonych, już 
w roku 1993 rozpoczęto prace nad 
JSF. Badania nad projektem nowo¬ 
czesnego samolotu wielozadaniowe¬ 
go dla wojska prowadzą równocześ¬ 
nie dwie fabryki: Boenig oraz Lock¬ 
heed (twórcy samolotu F-22) i na ra¬ 
zie nie wiadomo jeszcze, propozyc¬ 
ja której firmy zostanie wdrożona do 
masowej produkcji. 

Joint Strike Fighter oferuje Ci 
dwa rodzaje samolotów, za sterami 
których możesz zasiąść. Są to właś¬ 
nie Boeing X-32 i Lockheed Martin 
X-35. Jako że samoloty owe dość zna¬ 
cząco różnią się od dobrze znanych 
F-15 czy 16, zanim rozpoczniesz wal¬ 
kę. możesz przybliżyć sobie kon¬ 
strukcję obu maszyn, ich możliwoś- 
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jeszcze rzadkość w grach symulacyj¬ 
nych), a obserwując samolot z zew¬ 
nątrz widać nawet kontrolki na kok- 
picie pilota. Istnieje również spory 






























Moim zdaniem 




wybór różnego rodzaju ustawień . 
perspektywy z jakiej możesz oglą¬ 
dać otoczenie. Mankamentem jest 
to, że aby nacieszyć oczy takimi 
widokami i móc jeszcze płynnie pi¬ 
lotować samolot, potrzebny jest ak¬ 
celerator 3D i sporo pamięci. O dzi¬ 
wo, uruchomienie JSF na zestawie 
wyposażonym w kartę opartą na 
układzie 3Dfx 2 zakończyło się fias¬ 
kiem. 

Podsumowując, Joint Strike 
Fighter plasuje się na wysokiej po¬ 
zycji w kategorii gier symulacyj¬ 
nych. Oferuje spory wybór misji 
oraz pokaźną liczbę wrogich jed¬ 
nostek zarówno latających jak i na- 
4 ziemnych. Największa bolączką gry 
9 są dość wysokie wymagania sprzę- 
towe (właściwie bez akceleratora 
ani rusz), ale nie ma co narzekać - 

• w końcu, za coraz większy realizm 

• tak symulacji, jak i grafiki, taką 

• właśnie trzeba płacić cenę. A w 
0 przypadku JSF cenę tę zapłacić 

warto. 

MOSIU 



D i 


Nie mog¬ 
łem się pow¬ 
strzymać od 
wyrażenia 
swojej opinii 
o JSF; gra ta 
nie zdobyła 
większego 
uznania po¬ 
zostałych 
członków 



Michał Adamczak 


redakcji, ja jednak uważam, iż 
spokojnie mogłaby otrzymać 
odznaczenie ŚGK POLECA, ja¬ 
ko jeden z najlepszych symu¬ 
latorów lotu wydanych na w 
przeciągu ostatniego roku. 
Joint Strike Fighter na głowę 
bije opisywany przed miesią¬ 
cem F-15; ba, lepszy jest, aniżeli 
wszelkie wersje F-22, których 
tak wiele na rynku. 

Co konkretnie sprawiło, że 
JSF tak mnie zachwycił? Przede 
wszystkim, wyśmienita oprawa 
wizualna, którą spokojnie po¬ 
równać można do doskonałej 
grafiki Longbow 2. Niezwykle 
realistyczne efekty świetlne 
(wstające słońce oświetla wzgó¬ 
rza tylko z jednej strony, pod¬ 
czas gdy reszta tonie w głębo¬ 
kim mroku), mgła unosząca się 
nad wodą i zalegająca o poran¬ 
ku w dolinach, rozległe, pełne 
budynków miasta, w końcu 
ogromne przestrzenie pokryte 
drzewami, które nie są jedynie 
płaskimi teksturami, lecz pełno¬ 
wymiarowymi obiektami, nada¬ 
ją grze niespotykanego realiz¬ 
mu. Ponadto wierne odwzoro¬ 
wanie terenu w połączeniu ze 
świetnie opracowanym modułem 
planowania misji pozwalają 
w pełni wczuć się w rolę pilota, 
który uczestniczy w prawdzi¬ 
wym konflikcie. 

JSF to tytuł, obok którego 
żaden miłośnik symulacji nie 
może przejść obojętnie. Choć 
nie zdobył rekomendacji ŚGK, 
to w moich oczach stanowi on 
hit czerwcowego numeru. Krót¬ 
ko mówiąc - MJA poleca. 


Symulacyjna 
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poszatkować wszystkich przeciwni¬ 
ków na drobne kawałki. Ponieważ żad¬ 
na z trzech aren, na których walczysz, 
nie jest zbyt duża, uciekać nie masz 
gdzie i chcąc nie chcąc musisz nau¬ 
czyć się machać mieczem. „Nauczyć" 
to zresztą bardzo dobre słowo, gdyż 
do Twojej dyspozycji oddano tu 


gdyż pierwsze trzydzieści minut było 
naprawdę wspaniałe. 

Zacznijmy od podstaw. Die by 
the Sword to gra akcji, w której wcie¬ 
lasz się w postać wojownika, świet¬ 
nego fechmistrza i nałogowego po¬ 
szukiwacza przygód o imieniu Enric. 
Jako męski odpowiednik Lary Croft, 
uzbrojony na dodatek w miecz i tar¬ 
czę, szukasz swojej dziewczyny por¬ 
wanej przez złego maga i uwięzionej 
gdzieś w podziemnym labiryncie. Na 
swej drodze spotkasz wiele pułapek 
i jeszcze więcej wrogów, różnego ro¬ 
dzaju ohydnych stworzeń takich jak 
koboldy, krasnoludy (coś się komuś 
pomieszało?), ogry i mantisy. Jeśli nie 
uda Ci się ich przechytrzyć, wymi¬ 
nąć, lub uciec, będziesz musiał z ni¬ 
mi walczyć. Nie jest to łatwe i z pew¬ 
nością przyda Ci się tu wcześniejszy 
trening na Arenie. Możesz się na niej 
zmierzyć zarówno z komputerem, jak 
i trójką swoich znajomych podłączo¬ 
nych do sieci, modemu, łącza szere¬ 
gowego. Twój cel jest prosty: nie dać 


ogromny zestaw ciosów mieczem 
(w tym sporo dziwacznych). 

Zastanawiasz się pewnie, do cze¬ 
go jest Ci potrzebnych prawie dwa¬ 
dzieścia klawiszy sterowania? Ano, 
wszystko w DBTS ma korzenie w en- 
ginie gry, który uwzględnia masę obiek¬ 
tów, ich bezwładność i prędkość ruchu. 
Oznacza to, iż siła uderzenia Twojego 
miecza zależy od tego, jak mocno się 
nim zamachniesz. Na pierwszy rzut 
oka jest to wyśmienity pomysł, gdyż 
jak nigdy dotąd możesz kontrolować 
siłę swoich ciosów. Niestety, w prak¬ 
tyce nie jest to takie łatwe. Każde ude¬ 
rzenie „wyzwalane" jest w DBTS za 
pomocą określonej kombinacji kla¬ 
wiszy z klawiatury numerycznej. Za¬ 
mach z prawej do lewej wygląda na 
przykład tak: przytrzymujesz 6, pusz¬ 
czasz i natychmiast naciskasz 4; a ude¬ 
rzenie po skosie z lewej do prawej 
tak: naciskasz 7, przytrzymujesz, pusz¬ 
czasz i natychmiast naciskasz 3. Na 
pierwszy rzut oka zasada wydaje się 
być logiczna i prosta. W układ kla¬ 
wiszy 3x3 „wpisano" ludzkie ciało i w 
odniesieniu do niego program usta¬ 
la położenie miecza. Cóż, w teorii 
wszystko jest proste, spróbuj jednak 
zapamiętać ponad dziesięć kombi¬ 
nacji, a następnie w jakiś sensowny 
i użyć ich, gdy walczysz z trzema prze- 
- ciwnikami jednocześnie. Czasami jest 
to po prostu koszmar. Klawisze mylą 
Ci się, Enric porusza się dość ocię¬ 
żale i, co najgorsza, reaguje z opóź¬ 
nieniem. Czujesz się bardziej jak 
poborowy, a nie zaprawiony w bo¬ 
jach wojownik. Będąc chyba świado- 


| ngine najnowszej gry firmy 
Interplay zatytułowanej Die 
by the Sword to produkt naj¬ 
wyższej klasy - jego twórca 
I otrzymał za niego tytuł dok¬ 
tora w dziedzinie matematyki na uni¬ 
wersytecie Berkeley. Niezorientowa¬ 
nym wyjaśniam, iż uczelnia ta jest 
jednym z kilku amerykańskich ośrod¬ 
ków naukowych, które specjalizują 
się w corocznym zdobywaniu nagro¬ 
dy Nobla. Die by the Sword mógł¬ 
by zatem, teoretycznie rzecz jasna, 
otrzymać nominację do tego prestiżo¬ 
wego wyróżnienia. Cóż, może i mógł¬ 
by, ale nie w naszej rzeczywistości. 
Po pierwszym zachłyśnięciu się in¬ 
nowacyjnym systemem sterowania 
i cudowną grafiką jasne stało się bo¬ 
wiem dla mnie, że nie tylko 
Nobel ale i plakietka 
„Świat Gier POLE¬ 
CA" jest poza za- 
ęgiem DBTS. 
zkoda. 


zdecydowałem się na pierwszy, który 
według mnie daje większe wrażenie 
kontroli nad ruchami Enrica. Odkry¬ 
łem wówczas, że system ten posiada 
także zalety, zwłaszcza zaś jedną, 
która prezentuje się wprost przebo¬ 
jowo. Chodzi tu o możliwość odcina¬ 
nia kończyn i głów Twoich przeciw¬ 
ników Oto bowiem, po odpowiednim 
zamachnięciu się. możesz skrócić 
wrednego kobolda (tudzież ogra, lub 
cokolwiek innego, co nawinie Ci się 
pod miecz) o głowę, albo pozbawić 
go nogi lub ręki. Kobold będzie za¬ 
chowywał się wówczas stosownie do 
sytuacji - bezgłowy tułów pobiega 
sobie trochę i upadnie, lub też upadnie 
cały kobold, a wtedy będziesz mógł 
go spokojnie dobić. Wszystko dookoła 


mym tego stanu rzeczy, 
twórcy gry wprowadzili 
do niej dwa tryby stero¬ 
wania: opisany wyżej 
oraz arcade. Na pierw¬ 
szy rzut oka jest on 
bardzo prosty - nacis¬ 
kasz powiedzmy 7 i En¬ 
ric sam wykonuje ude¬ 
rzenie, które wcześniej 
wymagało naciśnięcia 
trzech klawiszy. Nie¬ 
stety, teoria znów wy- 
- gląda lepiej niż prakty¬ 
ka. W tym trybie sterowania opóź¬ 
nienia w reakcji Enrica są jeszcze 
dłuższe, a ponadto trudno jest zatrzy¬ 
mać raz rozpoczęte uderzenie. Tra¬ 
cisz rozpęd i w rezultacie zamiast po¬ 
tężnego cięcia wychodzi Ci coś na 
kształt lekkiego pacnięcia. Muchę 
może dałoby się zabić w ten sposób, 
ale na pewno nie potężnego ogra. 

W sumie, po wielu próbach opano¬ 
wania obydwu systemów stero- 
wania 
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kować straże pilnujące I- 

nadbrzeża rzeki, lepiej 
schować się do skrzyni 
(gdy nikt Cię nie widzi) i 
poczekać aż załadują Cię 
na tratwę. Gdy otoczy Cię 
wrogi tłum, możesz zaś 
założyć maskę szamana 
(jeśli masz takową) i spo¬ 
kojnie obejrzeć padające 
przed Tobą na kolana 
rzesze. 

Ogólnie rzecz biorąc, 

Przygoda jest tym, co na- ' - 

daje Die by the Sword spójność. Bez 
niej gra byłaby tylko rozbudowa¬ 
ną bijatyką z przerostem ambicji na 
punkcie naśladowania ruchów wal¬ 
czących postaci. Przygoda sprawia 
zaś, iż całe to niełatwe machanie mie¬ 
czem nabiera jakiegoś sensu. Co wię¬ 
cej, w trakcie wędrówki trafisz do 
wielu interesujących miejsc takich 
jak podziemne fabryki, tajemnicza 
świątynia, czy bagna. Ich eksploracja, 
zwłaszcza wtedy gdy w tle przygrywa 
Ci bardzo nastrojowa muzyka, dos¬ 
tarcza wielu wrażeń. Co jakiś czas 
pojawiają się nowi przeciwnicy i no¬ 


we zagadki, człowiek nie ma więc na¬ 
wet czasu, by się nudzić. I tylko szko¬ 
da (powtórzę to po raz wtóry), że 
Twojej postaci brakuje polotu, wdzię¬ 
ku i swobody, z jaką poruszała się 
Lara Croft. Byłoby super, a tak jest 
tylko nieźle. 

Piotr Orcholski 


skąpane będzie we krwi, 
zaś na ziemi zobaczysz 
żałosne szczątki swego 
ex-przeciwnika. Ot, wy¬ 
gląda to jak komputero¬ 
wa wersja filmu Brave- 
heart. Mając w dłoni 
miecz lub topór, chronio¬ 
ny przez niewielką (i ra¬ 
czej mało skuteczną) 
tarczę, walczysz zatem 
z kolejnymi poczwarami, 
które w DBTS prezen¬ 
tują się nad wyraz oka¬ 
zale. Ponieważ engine gry przy każ¬ 
dym ruchu oblicza pozycje poszcze¬ 
gólnych części ciała względem sie¬ 
bie, działania postaci widocznych na 
ekranie wyglądają bardzo naturalnie. 
No, może za wyjątkiem idącego En- 
rica, który wygląda jakby mieczem 
zamiatał przed sobą drogę. Poza tą 


go labiryntu. Jak już mówiłem na po¬ 
czątku, zły czarodziej więzi tam Two¬ 
ją dziewczynę, którą rzecz jasna trze¬ 
ba odbić. Proste to nie jest. Labirynt 
roi się wprost od różnego rodzaju pu¬ 
łapek, przepaści, jeziorek lawy i in¬ 
nych przyjemnych miejsc, że nie 
wspomnę o jego mieszkańcach , 


w kolczugę postać prezentuje się bar¬ 
dzo szykownie i obok olbrzymiej oś¬ 
miornicy jest najbardziej rzucającą 
się w oczy żywą istotą Die by the 
Sword. Po dwakroć „niestety", że tak 
trudno ją obłaskawić. Wprawdzie au¬ 
torzy gry postarali się o edytor ru¬ 
chów, który umożliwia Ci stworzenie 
własnych kombinacji klawiszy i ude¬ 
rzeń, jego obsługa jest jednak tak zag¬ 
matwana, że lepiej podarować sobie 
zbędny trud. 

Pomimo wszystkich tych wad 
i niedociągnięć uważam, iż Die by the 
Sword i tak daje się lubić. W dużej 
mierze jest to zasługa 
Questa, czyli Przygody, 
która zaprowadzi Cię do 
olbrzymiego podziemne¬ 


tem zawiśniesz nagle na linie głową 
w dół, albo pod Twoimi stopami 
otworzy się zapadnia, nie spodziewaj 
się od nikogo łaski. Zatrute strzałki 
wylatujące ze ścian i głębokie prze¬ 
paście także nie służą zdrowiu. Zro¬ 
bisz coś źle i już po Tobie, a raczej 
byłoby, gdyby nie wyjątkowo spraw¬ 
nie działający. autosave, który sam 
(jak nazwa wskazuje) zapisuje stan 
gry po każdej niebezpiecznej akcji. 

Często, by wybrnąć z kłopotów 
będziesz musiał nie tylko wymachi¬ 
wać brzeszczotem, ale i zdrowo po¬ 
główkować. Na przykład zamiast ata- 
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. iłkarskie mistrzostwa świata 
I tuż tuż, nic zatem dziwnego, 
'że z okazji tej wielkiej im¬ 
prezy producenci gier posta¬ 
nowili zarobić parę groszy na 
Iptiuktach związanych z pitką nożną. 
/ tej chwili z niecierpliwością czekamy 
' na World League Soccer 98, 
ja póki co, cieszyć się może- 
ny specjalną edycją FIFA 98, 

Unoszącą tytuł World Cup 98, 
r Jak sam tytuł wskazuje, # 
r grze tej przyjdzie Ci wybrać 
g nąz drużyn, które biorą udział • 
fw tegorocznych finałach i po- j 
1, prowadzić ją przez wszystkie eta- 
futbolowej fiesty, aby w końcu 
fc- jeśli umiejętności i szczęście dopiszą 
p-'sięgnąć po najwyższe trofeum. Za- 
nasz zatem w rundzie eliminacyj¬ 
ni, w której rozgrywasz trzy mecze, 
P ! po czym kwalifikujesz się (bądź nie) do 
.Jednej szesnastej finału. Odtąd rozgryw- 
rki toczą się systemem pucharowym, 
leczyli przegrywający odpada, zwycięz- 
1 ca walczy dalej. Na szczęście, aby nie 
' [Ozpoczynać za każdym razem od no- 
• wa. po każdym meczu możesz zapi¬ 


sać stan gry. Warto to czynić regular¬ 
nie, albowiem komputerowy przeciw¬ 
nik jest bardzo groźny - o ile nie grasz 
na najprostszym poziomie, bo wtedy 
spokojnie przejdziesz całe zawody 
w większości meczów uzyskując dwu¬ 
cyfrowe wyniki. Stopnie trudności Pro- 


jest perfekcyjne opanowanie klawiszy 
sterujących, jak również przynajmniej 
podstaw futbolowej taktyki; akcje pole¬ 
gające na szarżowaniu przez całe bo¬ 
isko na bramkę rywala raczej nie mają 
szans powodzenia. 

Jeśli uda Ci się pomyślnie ukoń¬ 
czyć Mistrzostwa (czyli zdobyć puchar), 
czeka Cię niezwykła niespodzianka. Od 
tęga momentu będziesz mógł rozgry¬ 
wać, oprócz standardowych mistrzostw, 
meczów towarzyskich i treningu, histo¬ 
ryczne pojedynki finałowe, aż do tego 
pierwszych MŚ, 
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i World Class wymagają już znacznie 
większego wysiłku - nie dość, że piłka¬ 
rze drużyny przeciwnej grają lepiej, to 
Twoi jakby tracą część swoich umiejęt¬ 
ności. Nie wynika to jednak z faktu, że 
komputer po prostu „oszukuje" aby uczy¬ 
nić zabawę trudniejszą, lecz ze zwięk¬ 
szenia stopnia realizmu; zawodnicy 
przestają automatycznie podawać i strze¬ 
lać w najlepszym możliwym kierunku - 
uderzona piłka leci w tę stronę, w którą 
ją skierujesz, co wymaga 
znacznie dokładniejszego 
rozgrywania akcji. Sytuac¬ 
ja nie jest jednak tragicz¬ 
na - aby nieco wyrównać 
szanse, możesz zmienić 
ustawienie swojej druży¬ 
ny, wydać polecenie gry 
ofensywnej bądź defen¬ 
sywnej oraz wprowadzić 
skuteczniejszych zawod¬ 
ników w miejsce tych, któ¬ 
rzy nienajlepiej spisują się 
w boju. Niemniej jednak 
i tak kluczem do sukcesu 


które odbyły się w 1930 roku. To jakby 
ciąg dalszy zmagań, albowiem nie 
wszystkie mecze są dostępne od razu 
- musisz wygrywać je po kolei, cofając 
się przy tym niejako w czasie. Fantas¬ 
tycznym zabiegiem zastosowanym tu¬ 
taj przez twórców World Cup 98 jest 
zachowanie realiów historycznych. Oz¬ 
nacza to, że nie tylko składy drużyn bio¬ 
rących udział w zmaganiach są w pełni 
zgodne z tymi sprzed lat, lecz również 
zmieniają się stroje zawodników (we¬ 
dług mody obowiązującej w tamtych 
czasach), a nawet ich fryzury. Co wię¬ 
cej - od pewnego momentu mecze są... 
czarno-białe! A co, tak się przecież kie¬ 
dyś futbol oglądało... Jedyna nieścis¬ 
łość, jaką zaobserwowałem, to przepis 
zakazujący podawania piłki do bram¬ 
karza, który został wprowadzony stosun¬ 
kowo niedawno, ale w World Cup 98 
obowiązuje nawet w latach trzydzies¬ 
tych. Niezależnie od tego drobiazgu, 
uważam ową futbolową retrospekcję za 
pomysł genialny. Sądzę, że prawdziwi 
fani piłki kopanej powinni być tym 


rozwiązaniem zach¬ 
wyceni. 

Wszystkie te cuda 
podane są w wyśmie¬ 
nitej oprawie graficz¬ 
nej, która szczególnie 
imponująco prezentu¬ 
je się na komputerach 
wyosażonych w akcel¬ 
eratory 3D. Wydepta¬ 
na murawa, mgła, twa¬ 
rze zawodników - szcze¬ 
góły te, w połączeniu z 
płynną animacją, na 
którą składają się naj¬ 
różniejsze zwody, pod¬ 
skoki, piwoty i inne zagrania, sprawiają 
że wrażenie oglądania autentycznej 
relacji z meczu jest niezwykle silne. 
Potęguje je żywiołowy komentarz i od¬ 
głosy dobiegające ze stadionu. Krótko 
mówiąc, oprawa audiowizualna progra¬ 
mu jest wyśmienita; jedyne, do czego 
można mieć zastrzeżenia, to dość nie¬ 
typowe zachowania komentatorów 
- zdarzało się, że gdy strzeliłem hanieb¬ 
nego „samobója", całkiem serio ekscy¬ 
towali się oni „niesamowitym strzałem" 
i „wyśmienitą techniką" zdobywcy gola. 
Na szczęście, drobiazg ten zu¬ 
pełnie nie przeszkadza w 
wyśmienitej zabawie, jaką 
oferuje World Cup 98. 

Programiści z Electro¬ 
nic Arts po raz kolejny udo¬ 
wodnili, że nie mają sobie 
równych w dziedzinie sy¬ 
mulacji gry w piłkę nożną. 
Wszelkie Actuy i Kick Offy 
mogą się głęboko schować, World 
Cup 98 to najlepszy jak na razie futbol 
na komputery osobiste. Otwarta pozos¬ 
taje tylko jedna kwestia - czy mecze w 
telewizji będą na tyle ciekawe, żeby 
warto było przerywać grę? 
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niejszego niż dotychczasowe opry¬ 
chy. Po wdeptaniu go w ziemię prze¬ 
chodzi się na następny poziom, róż¬ 
niący się zwykle scenografią oraz 
charakteryzacją przeciwników. I tak 
do końca, level po levelu. 

Fighting Force powyższy sche¬ 
mat powiela, ale nie bezmyślnie, lecz 
w sposób twórczy. Owa twórczość 
przejawia się przede wszystkim tym, 
że nie idzie się tu w lewo bądź pra¬ 
wo, ale we wszystkich kierunkach, za- 


często natkniesz się na przedmioty 
zdecydowanie ułatwiające rozpra¬ 
wianie się z przeciwnikami. Wśród 
nich znajdziesz tak oczywiste na¬ 
rzędzia zbrodni, jak pistolet czy bejs- 
bolowa pała (coś dla dresiarzy), oraz 
mniej standardowe - gaśnice, szyjki 
od butelek czy drewniane skrzynki. 
Ponadto twórcy gry wykoncypowali 
sobie, że niezłym pomysłem jest za¬ 
opatrzenie jej w kilka ścieżek pro¬ 
wadzących do zwycięstwa, w rezul- 


parę razy natrafisz na swego 
rodzaju „skrzyżowania", gdzie bę¬ 
dziesz mógł wybrać drogę którą po¬ 
dążysz. Co prawda tak czy siak, 
zawsze w końcu dotrzesz do tego 
samego miejsca, ale po drodze bę¬ 
dziesz mógł podziwiać odmienne 
widoki - dzięki temu da się w FF 
zagrać więcej niż raz. A cecha to 
istotna, albowiem grę można przejść, 
przy odrobinie szczęścia, w 50 minut. 

Niewątpliwie najdoskonalszym 
elementem Fighting Force jest gra¬ 
fika. Płynna animacja ruchów, spory 
zestaw ciosów (w tym także po kilka 
specjalnych dla każdej z czterech 
postaci), do tego bardzo ładnie wy¬ 
konane tła - wszystko to wygląda nie 
gorzej, niż w konsolowych mordobi- 
ciach i wydatnie zwiększa czerpaną 
z grania przyjemność. Na nieco niż¬ 
szym, choć również więcej niż przyz¬ 
woitym poziomie, stoi oprawa dźwię¬ 
kowa gry. Tak naprawdę to odgło¬ 
sów tu występuje niewiele, ot - ja¬ 
kieś tam stęknięcia i pacnięcia, od 
czasu do czasu przerywane wys¬ 


wana wyłącznie do tych, których 
pasjonuje bezlitosne bicie zastępów 
komputerowych ludzików. Atrakcyj¬ 
ność rozrywki podnosi fakt, że ist¬ 
nieje możliwość zagrania w dwie 
osoby, które ramię w ramię (także 
dosłownie, w przypadku korzystania 
z jednej klawiatury), pastwić się mo¬ 
gą nad przeciwnikiem. Jeśli jednak 
ten rodzaj gier niekoniecznie należy 
do Twoich ulubionych, możesz so¬ 
bie podarować zakup Fighting For¬ 
ce - gra, którą można skończyć 
w niecałą godzinę, nie jest warta swo¬ 
jej ceny. 
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leżnie od konstrukcji danego 

etapu. Innymi słowy, plansza jest tu 
całkowicie trójwymiarowa, w związ¬ 
ku z czym w czasie walki można 
chodzić w każdą stronę. Innym za¬ 
biegiem uatrakcyjniają¬ 
cym grę jest spora inter¬ 
aktywność otoczenia: mo¬ 
żesz porozbijać szyby 
wystawowe, zdemolo¬ 
wać samochód, czy wy¬ 
musić na automacie do 
Coca-Coli okup w natu¬ 
rze, grzmocąc weń z od¬ 
powiednią werwą. Co 
więcej, choć Twoją pod¬ 
stawową bronią są włas¬ 
ne kończyny, to dość 


trzałem z pistoletu bądź bądź gra¬ 
natnika. Bardziej istotna jest zagrze¬ 
wająca do boju muzyka, która z za¬ 
dania swego wywiązuje się znako¬ 
micie. 

Fighting Force to gra doskona¬ 
ła technicznie, choć trzeba wyraźnie 
zaznaczyć, że jest ona skiero¬ 
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Pentium 90, 16 MB RAM 
CD ROM x4, SVGA, Windows 95 

Pentium 166, akcelerator 3D 


Core Design 


Mirage 

cena: 165 zł 


B ijatyki wszelkiej maści nie¬ 
zwykle rzadko goszczą na 
naszych łamach - być mo¬ 
że dlatego, że gatunek ten 
właściwie się „wypalił" i trud¬ 
no obecnie o jakieś dobre gry tego 
typu, a może i dlatego, że w tej dzie¬ 
dzinie zdecydowanie przodują kon¬ 
sole i to na nie wychodzi większość 
tytułów. Lukę tę stara się wypełnić 
firma Eidos swoją najnowszą grą - 
Fighting Force. 

Fighting Force należy do pra¬ 
wie wymarłego już gatunku mordo- 
bić „chodzonych", których niezapom¬ 
nianym przedstawicielem była ami- 
gowa gra Franko (polskiej zresztą 
produkcji). Z grubsza rzecz biorąc, 
chodzi w nich o to, że idzie się prze¬ 
ważnie w prawo, co jakiś czas ekran 
zatrzymuje się i w danym miejscu wy¬ 
skakują grupki bandziorów, którym 
należy połamać kości, po dokonaniu 
czego można iść dalej. Co jakiś czas 
spotkać można tak zwanego „bossa”, 
czyli zawodnika circa pięć razy sil¬ 



































F irma NovaLogic najbar¬ 
dziej znana jest ze swo¬ 
ich strzelanek udających 
symulatory. To jej dziełem 
był, swego czasu rewolu¬ 
cyjny, Comanche. Rewolucyjny 
przede wszystkim dlatego, że pro¬ 
gramiści z NovaLogic opaten¬ 
towali specjalny sposób odwzo¬ 
rowania przestrzeni, noszący 
nazwę Voxel Space. System ten 
zapewnił powodzenie kolejnej 
symulacjo-strzelance firmy, grze 
Armored Fist, traktującej o zma¬ 
ganiach współczesnych wojsk 
pancernych. Na tym historia się 
nie skończyła - NovaLogic rozwi¬ 
nęła swą technologię do Voxel 
Space 2, a wydawane przez nią 
gry coraz bardziej zaczęły przy¬ 
pominać symulacje, a coraz mniej 
zręcznościówki; przykładem tej 
ewolucji może być, niemłody 
już, Comanche 3. Kontynuację 
tej linii stanowi, zapowiadany * 
od grubo ponad roku, Armored • 
Fist 2. • 

W AF2 wcielasz się w do- £ 
wódcę najlepszego amerykań¬ 
skiego czołgu - M1A2 Abrams * 
(stąd podtytuł). Przed Tobą misje w 
najróżniejszych miejscach globu - 
od treningu na poligonie w USA, 
poprzez walki na terenach byłych 
republik radzieckich, konflikt w 
środkowej Afryce, po zmagania 
na obszarze Azji Mniejszej. W 
każdej z kampanii do wykonania 
masz po kilka różnorodnych misji: 
raz będzie to zdobycie jakiejś 
wioski, kiedy indziej rozbicie w pył 
obrony lotniska, jeszcze inym 
razem zajęcie jakiegoś stra¬ 
tegicznego punktu. Niezależnie 
od celów misji, ich przebieg zaw¬ 
sze jest taki sam - jedziesz od 
jednego punktu nawigacyjnego 
do drugiego, po drodze ekstermi- 
nując stada wrogich czołgów, tran¬ 
sporterów opancerzonych, ewen¬ 


tualnie piechurów. W sytuacjach 
podbramkowych (czyli przy nad¬ 
miernej przewadze nieprzyjaciel¬ 
skich sił), możesz zwykle wezwać 
wsparcie lotnicze bądź artyleryj¬ 
skie i poczekać, aż szanse zo¬ 
staną wyrównane. Choć brzmi to 
niezbyt skomplikowanie, gra nie 
jest łatwa. M1A2 Abrams to czołg 
potężny i niezwykle odporny (pod¬ 
czas wojny w Zatoce Perskiej 
wojska Iraku nie zniszczyły ani 
jednej maszyny tego typu), ale 
przeciwnik przeważnie dysponuje 
przewagą liczebną oraz takty¬ 
czną, a jego najbardziej niebez¬ 
pieczne jednostki są przemyślnie 
poukrywane za wzgórzami bądź 


umięjętnościami zręcznościowy¬ 
mi, objawiającymi się w szybkim 
wypatrywaniu wroga i rozstrzeli¬ 
waniu go z armaty, lecz również 
zdolnościami taktycznymi. Ma to 
również ten plus, że jeśli utracisz 
swoją maszynę, to możesz prze¬ 
siąść się do następnej i kontynu¬ 
ować potyczkę. Średnio to reali¬ 
styczne, ale z pewnością uprzy¬ 
jemnia zabawę. 

Kontrowersyjnym elementem 
gry jest zastosowana w niej tech¬ 
nologia Voxel Space 2. Z jednej 
strony pozwala ona na dosyć re¬ 
alistyczne odwzorowanie terenu, 
z wszystkimi budynkami, drzewa¬ 
mi i innymi kozami, a obiekty 


na widok paskudnej „pikseiozy" na 
ekranie. Wygląda na to, że Nova- 
Logic, przedłużając prace nad wy¬ 
daniem AF2, zrobiła sama sobie 
„kuku" - w chwili obecnej dopalacze 
grafiki królują, a gra, zwłaszcza sy¬ 
mulacyjna, która ich nie obsługuje, 
traci wiele na swej atrakcyjności. 

Dokładnie odwrotnie rzecz 
ma się w przypadku dźwięku. 
Choć nie stanowi jakiejś super- 
rewelacji, a jedynie przyzwoite tło 
do morderczych zmagań, to został 
on wykonany w technologii Dolby 
Surround. Jeśli ktoś posiada kom¬ 
puter podłączony do wieży z sur- 
roundem, to z pewnością uzna 
dźwięk za rewelacyjny, ale jakoś 
zdaje mi się, że większość graczy 


mmmm . 


stokroć kończy się zagładą 
Twojego czołgu, a nawet całego 
plutonu. Plutonu - albowiem, ze 
względu na to, iż czołgi rzadko 
kiedy walczą pojedynczo, w więk¬ 
szości misji pod twoje dowództwo 
oddano cały oddział Abramsów. 
Efekt tego zabiegu jest taki, że 
musisz wykazać się nie tylko 


(czołgi, helikoptery, wozy pancerne) 
prezentują się rewelacyjnie - kto 
grał w Comanche 3, wie o czym 
mówię. Drugą stroną medalu jest 
fakt, że gra nie obsługuje w ogóle 
akceleratorów 3D - posiadacze 
takowych, przyzwyczajeni do ko¬ 
lorowych świateł i gładkich tek¬ 
stur, z pewnością nie ucieszą się 


posiada akcelerator grafiki, a zde¬ 
cydowana mniejszość sprzęt do 
odtwarzania dźwięku w systemi 
Dolby Surround, chociażby ze 
względu na to, że ten pierwszy od 
^tego drugiego jest mniej więcej 
dziesięciokrotnie tańszy. Moim 
•zdaniem, NovaLogic postawiła 

• sprawy na głowie, przynajmniej 
^ jeśli chodzi o wykonanie tech¬ 
niczne programu. 

• Armored Fist 2 to gra bardzo 

• przeciętna, produkt raczej dla 
^ fanatyków broni pancernej niż 

dla miłośników symulacji w 

• ogóle. Archaiczne wykonanie 
(nawet muzyka nie jest zapisana 
jako ścieżki audio, lecz w formacie 
MIDI), w połączeniu z raczej wąt¬ 
pliwym realizmem, nie wróżą AF2 
nic dobrego. Nawet, jeśli wziąć pod 
uwagę fakt, że symulatory czołgów 
pojawiają się na rynku niezwykle 
rzadko; po prostu, ta gra ukazała 
się o jakiś rok za późno. 
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ich prawdziwych mocodawców... A to 
nie wszystko; w trybie gry wieloosobo¬ 
wej możesz nawet wziąć udział w ope¬ 
racjach lądowych i poprowadzić grupę 
czołgów do śmiałego szturmu na lot¬ 
nisko przeciwnika, albo zasiąść za ce¬ 
lownikiem działka przeciwlotniczego i 
zająć się eliminowaniem nadlatujących 
bombowców, możesz w końcu wsiąść 
w jeepa czy ciężarówkę i pojeździć po 
okolicy. Pod tym względem Air War- 
riorowi trzeba przyznać palmę 
pierwszeństwa we wdrażaniu no¬ 
wych koncepcji do gier symulacyj¬ 
nych - to chyba jedyna na świecie 
symulacja lotnicza, w której mo¬ 
żesz rozegrać wyścigi ciężarówek 
na pasie startowym. 

Wszystkie te wspaniałości mają 
jedną, ale za to bardzo poważną 
wadę - wymagają w miarę szybkie¬ 
go połączenia z internetem. To, zda¬ 
wałoby się, mały pikuś, bo dzisiaj 
mało kto już 
ma modem 
wolniejszy niż 


28.8 kbps, sęk jednak w tym, że rów¬ 
nie szybkie powinno być wyjście na 
świat, a wszyscy internauci doskonale 
wiedzą, że o ile prędkość transmisji na 
terenie naszego kraju jest nienaj¬ 
gorsza, to połączenie ze światem ma¬ 
my fatalne i częstokroć zapchane do 
granic możliwości. A serwery do gra¬ 
nia w AW3 leżą, niestety, poza grani¬ 
cami Polski. Z czego wynika, że 


Online raczej sobie nie pograją. No, 
chyba że znajdą sie maniacy, którzy 
będą czekać do trzeciej nad ranem 
aby uzyskać odpowiednią prędkość 
transmisji danych, wtedy to bowiem 
ruch w sieci krajowej jest najmniejszy. 

O ile rozbudowane opcje gry w in- 
ternecie stanowią niewątpliwy plus 
programu, to grafika stanowi równie nie¬ 
wątpliwy minus. Oprawa wizualna Air 
Warrior 3 jest tragiczna, żeby nie rzec 
skandaliczna. Paskudne kokpity, które 
zasłaniają sześćdziesiąt procent wido¬ 
ku, przyprawić mogą o mdłości co bar¬ 
dziej wrażliwych graczy. Modele sa¬ 
molotów wykonane są niechlujnie, na¬ 
wet z bliska trudno stwierdzić, czy to 
co leci prosto na Ciebie to gołąb czy 
bombowiec. Teren prawie zawsze wy¬ 
gląda tak samo, niezależnie od tego, 
czy latasz w Korei czy nad Fancją - ot, 
zielona równinka z paroma, sterczą¬ 
cymi jak frytki w zupie grzybowej, pa¬ 
górkami. Rozumiem, że wszystko moż¬ 
na usprawiedliwić koniecznością zop¬ 
tymalizowania gry do pracy w inter¬ 


necie, ale nie przesadzajmy - w ten 
sposób możemy cofnąć się do epoki 
gier tekstowych, bez grafiki w ogóle. 

Ubogość grafiki można sobie ja¬ 
koś tam tłumaczyć, ale dlaczego dźwięk 
został ograniczony do świstu wiatru 
i cichutkiego stukania działek, dalibóg 
- nie wiem. I nie chce mi się nawet nad 
tym zastanawiać - pod względem opra¬ 
wy audiowizualnej Air Warrior 3 to kisz¬ 
ka i koniec. 

AW3 to produkt dla bardzo wąs¬ 
kiego grona odbiorców. Sądzę, że nie¬ 
wielu znajdzie się u nas takich zapaleń¬ 
ców komputerowego lotnictwa, którzy 
zniosą badziewną grafikę i spartański 
dźwięk aby powyżywać się w rozgryw¬ 
kach sieciowych, o ile w ogóle uda im 
się połączyć z którymś z serwerów. Ci, 
którzy wolą latać solo, do wyboru mają 
natomiast mnóstwo dobrych symulacji 
i Air Warrior 3 mogą sobie podarować. 


cyficzną dla siebie charakterystykę 
techniczną. Innymi słowy, inaczej „pro¬ 
wadzi się" odrzutowiec, a inaczej śmig¬ 
łowy trójpłatowiec, a myśliwiec Zero 
jest znacznie szybszy i zwinniejszy od 
dowolnego bombowca. 

Kampanie i misje dla jednego gra¬ 
cza to tak naprawdę tylko dodatek, esen¬ 
cją gry jest, jako się rzekło, multiplaye- 
rowanie. Tutaj przed graczem roztacza¬ 
ją się wspaniałe perspektywy rozległe¬ 
go wirtualnego świata, gdzie toczyć 
można niekończące się kampanie, 
awansować na listach najlepszych lot¬ 
ników, przyłączać się do jednej ze stron 
konfliktu tylko po to, aby zestrzelić kil¬ 
ka sojuszniczych maszyn i czym prę- 


S eria Air Warrior od 
samego początku 
w dość nietypowy 
sposób traktowała 
zagadnienie symu¬ 
lacji lotniczych. W odróż¬ 
nieniu bowiem od klasycz¬ 
nych symulatorów, w któ¬ 
rych najważniejsza była 
oprawa graficzna i bajeranc¬ 
kie efekty specjalne oraz 
jak najatrakcyjniejsza kon¬ 
strukcja misji, w Air War¬ 
rior zawsze chodziło prze¬ 
de wszystkim, a nawet wy¬ 
łącznie o grę sieciową. Pod tym kątem 
został skonstruowany engine gry, któ¬ 
rego najnowsze wcielenie podziwiać 
można w Air Warrior 3. Choć może 
„podziwiać" to za dużo powiedziane, al¬ 
bowiem Air Warrior 3 jest brzydki jak 
noc, a i gra się weń średnio przyjemnie. 

Zostawmy jednak słowa krytyki na 
koniec, a zajmijmy się tym, co oferuje gra. 
Jak już wspomniałem, przede wszyst¬ 
kim chodzi w niej o wspólną zabawę, 
ale tym razem programiści zadbali też 
o tych, co nie mogą, bądź nie chcą pła¬ 
cić za dużych rachunków telefonicz¬ 
nych i zaopatrzyli grę w zestaw ośmiu 
teatrów działań, na których rozgrywają 
się kampanie i pojedyncze misje. Obej¬ 
mują one okres his¬ 
toryczny od Pierw¬ 
szej Wojny Świato¬ 
wej do wojny w 
Korei. Najbardziej 
rozbudowany jest 
przy tym moduł i 
walk powietrz¬ 
nych z czasów 

Drugiej Wojny, •••••• 

który podzielony został na dwie części 
- operacje w Europie i na Pacyfiku. Na¬ 
turalnie, do Twojej dyspozycji oddano 
samoloty odpowiednie dla danej epoki; 
ponadto każdy konflikt możesz roze¬ 
grać dowolną z biorących w nim udział 
stron. Przesiadki z MiG-a do Corsaira 
czy ze Spitfire’a do Zero nie są tu za¬ 
tem niczym niezwykłym, choć wiążą się 
z koniecznością zmiany stylu pilotażu, 
albowiem każda z maszyn posiada spe¬ 


Symulacyjna 

ft 4 


i i 


Pentium 90, 16 MB RAM 
SVGA, CD-ROM, Windows 95 

Pentium 133, 24 MB RAM 
karta 3D 


Kesmai Studios 
lnteractive Magie 


cena: 145 zł 
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minimum: 

Pentium 133, 16MB RAM. Win 95 
CD-ROM x2, akcelerator 30 

zalecane: 

Pentium 166, 32 MB RAM 
CD-ROM (4 _ 

producent: 

Bizzare Creations 

wydawca: 

Psygnosis 

polski dystrybutor: 

CD Projekt 

cena: 175 zi 


R ok temu firma Psygnosis 
wypuściła na rynek grę 
Formula 1, w wersjach na 
Playstation i PC. Gra była 
świetna, jednak bardzo 
wygórowane wymagania sprzęto¬ 
we sprawiły, że tylko nieliczni wów¬ 
czas posiadacze akceleratorów 3D 
mogli się nią cieszyć. Minął ponad 
rok, technologia poszła naprzód 
i potaniała, wielu graczy posiada już 
karty 30. W tym czasie programiś- 
i ci z Psygnosis ak¬ 
tywnie pracowali, 
czego efektem 


teraz znacznie lepiej: nie pozwala¬ 
ją się łatwo wyprzedzać, nie wloką 
się jak żółwie, stanowiąc prawdzi¬ 
we wyzwanie dla gracza. 

Ciekawą rzeczą jest połącze¬ 
nie w grze dwóch elementów: zręcz- 
noścówki oraz typowej symulacji. 
Tryb zręcznościowy przypomina grę 
Power FI, gdzie wszystko zależy 
przede wszystkim od Twojego ref¬ 
leksu. Realizm prawie nie istnieje, tak¬ 
że przelatywanie nad innymi samo¬ 
chodami hh jest na po¬ 
rządku I dziennym. Two- 


jest kolejna wersja wyścigów, no¬ 
sząca ten sam tytuł co poprzednik, 
rozszerzony o znaczek 97. 

Gra posiada oficjalną licencję 
FOA/FOCA. Innymi słowy to, co mog¬ 
łeś zobaczyć na ekranie swojego 
telewizora oglądając relację z wyś¬ 
cigów Formuły 1, zostało przenie¬ 
sione na ekran monitora. Uaktual¬ 
niono nazwiska, tory, wszystkie sa¬ 
mochody łącznie z najnowszymi ko¬ 
lorami i reklamami na nich zamiesz¬ 
czonymi, a przede wszystkim znacz¬ 
nie poprawiono grafikę. 

Zmiany poczyniono także w za¬ 
chowaniu się bolidu na torze. Każ¬ 
de wypadnięcie, zderzenie się czy 
to z przeciwnikiem czy z bandą, po¬ 
woduje zdeformowanie pojazdu 
i uszkodzenie opon. Po¬ 
nadto konkurenci ste¬ 
rowani przez kompu¬ 
ter jeżdżą 


je zadanie ogranicza się do wybra¬ 
nia bolidu i ewentualnie wprowa¬ 
dzenia nazwiska kierowcy. Pozos¬ 
taje jeszcze decyzja, czy ma to być 
trening czy też normalny wyścig i już 
siedzisz wygodnie w aucie. 

Cykl Grand Prix musisz rozeg¬ 
rać już w trybie realistycznym, 
gdzie nie wystarczy w odpowiednim 
momencie skręcić, ale trzeba wyka¬ 
zać się odpowiednią techniką jaz¬ 
dy - dokładność symulacji stoi na wy¬ 
sokim poziomie. Ten tryb wiąże się 
także z szeregiem nowych opcji do 
ustawienia, takich jak uszkodzenia, 
wspomaganie w kierowaniu i hamo¬ 
waniu, dyskwalifikacja itp. 

Od strony graficznej program 
prezentuje się imponująco. 
Podczas wyścigu 


do dyspozycji masz 8 różnych wi¬ 
doków trasy, w tym także z kokpi- 
tu; niestety, brakuje lusterek, co 
znacznie utrudnia grę. Wszystkie 
trasy są doskonale odwzorowane. 
Tutaj, podobnie jak w FIRacing 
Simulation Ubisoftu, można łat¬ 
wo się zgubić, tym bardziej że za¬ 
kręty nie są oznaczone. Obok bra¬ 
ku lusterek bocznych jest to na¬ 
prawdę duże utrudnienie. 

Wspaniała jest także oprawa 
dźwiękowa. 12 nowych utworków 
umila jazdę (o ile ktoś lubi w takich 
momentach słuchać muzyki), a do¬ 
datkowo komentarz Murraya Wal¬ 
kera i Martina Brundle'a wnosi jesz¬ 
cze więcej ożywienia. Nie można 
także narzekać na dźwięki dobie¬ 
gające z toru. Twórcy programu 
chwalą się bowiem, że odgłos 
każdego bolidu został dokładnie od¬ 
wzorowany i zarejestrowany pod¬ 
czas wyścigów. 

Podsumowując, Formula 1 97 
z pewnością jest doskonałą grą 
zręcznościową traktującą o wyści¬ 
gach FI. Wyprzedza nawet FI Ra- 
cing Simulation Ubisoftu, zwłasz¬ 
cza pod względem efektów dźwię¬ 
kowych i zdecydowanie prostszej 
obsługi. Nie ustrzeżono się jednak 
drobnych błędów, takich jak cho¬ 
ciażby wspomniany brak luste¬ 
rek bocznych. Ponadto nie¬ 
kiedy komentarze nie są 
t dobrze dobrane, a w przy- 
II padku wprowadzenia 
własnego nazwiska 
w miejsce kompute- 
t rowego kierowcy, na- 
l dal słyszysz jak ko¬ 
mentatorzy wzywają 
go do tablicy. Mimo 


tego, świetna grafika - obsługująca 
wyłącznie karty 3D - a także moż¬ 
liwość gry w 8 graczy przez sieć 
IPX zachęcić powinna do zabawy 
wszystkich miłośników gatunku. 
Szkoda, że nie ma możliwości gry 
na podzielonym ekranie. Pod tym 
względem numerem jeden pozos¬ 
taje nadal Power FI. 

Arkadiusz Matczyński 
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Pentium 90. 16 MB RAM 
CD-ROM, Windows 95 

Pentium 166, akcelerator 30 


Digital lllusions 
Gremlin lnteractive 
Optimus S.A. 
cena: 155 zł 


zainstaluje pełną grę, reszta zaś wy¬ 
bierze z setupu wersją „multiplayer". 
I to wszystko. Poza IPXem możliwa 
jest także zabawa poprzez modem 
i serial port, czyli popularny „kabe¬ 
lek". 

Podsumowując, Motorhead gwa¬ 
rantuje dobrą, choć czasami może 
nieco zbyt trudną zabawę, której głów¬ 
ną atrakcją jest wyśmienita wprost 
grafika. Uważam, że pod tym wzglę¬ 
dem tylko nieliczne produkty konku¬ 
rencji mogą równać się z dziełem 
Gremlina Do tego dochodzi jeszcze 
dobre wsparcie gry towarzyskiej 


można chcieć od wyścigów? Wygra¬ 
nej w zawodach! Cóż, na to Mo¬ 
torhead każe Ci ciężko zapracować. 


prawdziwe, zaś możliwość ustawie¬ 
nia kamery w trzech różnych pozyc¬ 
jach (z tyłu lub ze środka pojazdu oraz 
na torze) gwarantuje Ci pełnię przeżyć 
sportowych i estetycznych. A jest na 
co popatrzeć. Futurystyczne miasto ro¬ 
dem z Blade Runnera, latające pojaz¬ 
dy, wieże wiertnicze, fabryki, podziem¬ 
ne magazyny i górskie kaniony. Wszyst¬ 
kie te obiekty są najczęściej jaskrawo 
oświetlone i podobnie jak samochody 


Grafika Motorhead może powa¬ 
lić na kolana także z innego powodu. 
Otóż engine gry bez wsparcia sprzę¬ 
towego radzi sobie z takimi efektami 
jak wspomniane wcześniej kolorowe 
oświetlenie, dym, rozmycie tekstur wy¬ 
wołane przez ruch i iskry. Ponieważ 
gra posiada szeroki wachlarz usta¬ 
wień ekranu (od 320x200 do 1024x768), 
swobodnie daje się skonfigurować na¬ 
wet na słabszych Pentiumach. 

Oprawa dźwiękowa gry jest ciut 
słabsza aczkolwiek również stoi na 
przyzwoitym poziomie. Na kompak¬ 
cie znalazło się 10 utworów w stylu 
zbliżonym do techno, co się zaś tyczy 
odgłosów gry, te jak zwykle oscylują 
wokół wysokich tonów silnika pracu¬ 
jącego na granicy zatarcia. 

Poza „single ', Motorhead daje się 
grać także w trybie „multiplayer". Naj¬ 
wygodniejsza jest do tego celu sieć 
lokalna, gdyż z pojedynczej płyty mo¬ 
że wówczas krzystać kilku ludzi. 

Wystarczy, że jedna 
osoba 


O statnie wyścigi, jakie wyszły 
ze stajni Gremlin lnteractive, 
ukazały się przed trzema la¬ 
ty. Był to Slipstream 5000 
i choć wyśmienity, nie wzbu¬ 
dził jakoś wielkiej sensacji. Być może 
więcej szczęścia będzie miał Motor¬ 
head. najnowsza gra Gremlina, któ¬ 
ra oczarowuje wspaniałą grafiką i to 
przy raczej niewygórowanych wyma¬ 
ganiach sprzętowych. 

Motorhead oferuje kilka rodza¬ 
jów gry. Najważniejszym z nich jest 
start w Lidze Transatlantyckiej, w któ¬ 
rej światowa czołówka ściga się na 
sześciu coraz trudniejszych torach. 
Są one podzielone na trzy grupy, przy 
czym na początku zabawy masz do¬ 
stęp tylko do dwóch: Goldbridge i Red 
Reck, które wchodzą w skład grupy 
pierwszej. Aby awansować wyżej, po 
dwóch startach w klasyfikacji ogólnej 
musisz zajmować miejsce pierwsze 
lub drugie. Jeśli nie uda Ci się, zaba¬ 
wę zaczynasz od początku. 

Jeśli nie masz ochoty na start w li¬ 
dze, możesz spróbować pojedyncze¬ 
go wyścigu, jazdy na czas lub wybrać 
opcję „Quick Race", która z pominię¬ 
ciem ekranu wyboru toru i pojazdu 
z miejsca przeniesie 
Cię na pole startowe. 

Niestety, dopóki w lidze 
nie awansujesz do wyższej gru¬ 
py, będziesz mógł się ścigać tylko na 
dwóch najłatwiejszych torach. Jest to 
dość frustrujące, gdyż Motorhead 
jest trudną grą i awans do wyż¬ 
szego kręgu wtajemnicze¬ 
nia wymagać może 
wielu prób. W mię- 
dzyczasie 
człowiek 


chciałby popatrzeć na inne 
trasy, tu jednak czeka go 
przykra niespodzianka w 
postaci komunikatu „not 
available". To samo tyczy się 
samochodów. Na początku 
gry możesz startować tylko na 
trzech modelach, cała reszta 
dostępna jest zaś dopiero po 
zakwalifikowaniu się do wyż¬ 
szej ligi. Być może w zamyśle 
twórców 
Motorhead 
miało to zachęcać 
graczy to większe¬ 
go wysiłku, efekt 
końcowy jest jed¬ 
nak zupełnie inny. 

Nie mogąc awan¬ 
sować wyżej, jes¬ 
teś skazany na 
ciągłą jazdę po tych samych torach 
tymi samymi samochodami, co w re¬ 
zultacie prowadzi do wyłączenia gry 
- każdemu przecież znudzi się w koń¬ 
cu taka zabawa. 

Z drugiej strony, gdy znudzi Ci się 
uczciwa walka, możesz dość łatwo 
„pogonić kota" komputerowi. Wsparty 
przez opcję „catch on“, która spowal¬ 
nia samochody kierowane przez kom¬ 
puter, możesz wygrać i obejrzeć peł¬ 
ną gamę zarówno torów, jak i samo¬ 
chodów. Ja, wstyd się przyznać, na¬ 
wet z pomocą tejże opcji nie byłem 
w stanie zakwalifikować się do trze¬ 
ciej grupy i być może dlatego Motor¬ 
head wydał mi się grą dla osób 
o mocnych nerwach i kocim refleksie. 

Jeśli chodzi o to, co widać na ekra¬ 
nie w czasie gry, powiem krótko: pal¬ 
ce lizać. Każdy tor ma swój własny, 
niepowtarzalny klimat, samochody 
wyglądają jak 





SGK 6/98 



































R ok temu firma Leryx 
LongSoft odniosła nie¬ 
mały sukces, dzięki 
swojej zręcznościówce 
Lew Leon. O randze 
tego sukcesu świadczy także 
fakt, że gra ta otrzymała znaczek 
„ŚGK POLECA" (patrz ŚGK 2/97). 
Twórcy gry, korzystając z dobrej 
passy, wydali kolejną grę o przy¬ 
godach Lwa L. Nosi ona nazwę 
Zagadki Lwa Leona i stanowi 
pewnego rodzaju kontynu¬ 
ację hitu sprzed roku. 

W odróżnieniu od 
Lwa Leona , nie jest 
to już gra zręczno¬ 
ściowa, lecz lo¬ 
giczna. Trudno 
powiedzieć na 
czym autorzy 
się wzorowali, ale w 
pewnym stopniu przy¬ 
pomina ona dosyć 
starą The Incredi- 
ble Machinę. Cała 
zabawa polega 
bowiem na ułożeniu 
logicznego ciągu 
zdarzeń, które do¬ 
prowadzi do kon¬ 
kretnego efektu. 

Tak na przykład _ _ 

musisz przeprawa- - _ _ _ 
dzić Leona z jed- * 

nej strony rzeczki na drugą 
budując most. W tym celu bę¬ 
dziesz dysponował konkretną 
ilością zwariowanych przed¬ 
miotów i dopiero wykorzystanie 
ich wszystkich w odpowied¬ 
nim miejscu zagwa¬ 
rantuje Ci suk¬ 
ces. Przedmio¬ 
tów jest na¬ 
prawdę du¬ 
żo, ich ilość 
rośnie wraz z 
kolejnym po¬ 
ziomem. Bę¬ 
dziesz mógł 
użyć ba¬ 
lon i k a, 
ciężarka, 
spręży¬ 
nujących 
węży, 
bomb, które 
można podpa¬ 
lić płomieniem 
z ogniska i 
wiele innych. 
Gra została po¬ 
dzielona na 3 eta¬ 
py, składające się z 
15 poziomów każ¬ 
dy. Wędrować 
| zatem będziesz 


!Mi aa 


a • »»_u w 



po dżungli, biegunie a nawet w 
wodnym świecie. Oczywiście, 
każdy etap posiada swoją indy¬ 
widualną scenerię i zupełnie inne 
przedmioty. Na swojej drodze 
spotkasz znajomych z gry Lew 
Leon. że wspomnę tylko o Yeti i 
rekinie Sharky. 

Zagadki Lwa Leona 
w zamyśle zostały 
stworzone raczej 
dla najmłodszych 
graczy. Prawda jest jednak taka, 
że w niektórych zagad 


minut) bezskutecznej 
męczarni, otrzymasz 
podpowiedź, ale i tak 
przeważnie poważnie się 
namęczysz aby wszys¬ 
tko okłądnie pousta¬ 
wiać. Cóż, na tym wła¬ 
śnie polega urok gier 
logicznych. 

Grafika, podobnie 
jak w grze sprzed roku, 
jest śliczna - ręcznie ro¬ 
biona, trzypłaszczyznowa 
(ostatnia płasz¬ 
czyzna, ta najbardziej 
oddalona jest rozmyta, 
co sprawia wrażenie trój¬ 
wymiarowości). Dosko¬ 
nale zrobione postaci, 
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Zagadki Lwa Leona z pewnoś¬ 
cią są dobrą grą logiczną. Jeśli 
lubisz ten gatunek, to powinieneś 
po nie sięgnąć. Z drugiej strony 
patrząc, to jeśli nie dysponujesz 
zbyt dużą ilością cierpli¬ 
wości, zdecydowanie Ci 
tę grę odradzam. Tak 
czy siak, Zagadki Lwa 
Leona to doskonała kon¬ 
tynuacja tematu, a do 
tego dobry prezent na 
zbliżające się wakacje. 


kach potrzeba naprawdę dużej 
dozy cierpliwości, by skutecznie 
rozwiązać problem. Ważne 
jest bowiem bardzo dok¬ 
ładne umieszczenie 
przedmiotu, gdyż 
kilka milimetrów w 
inną stronę i już pojawia 
się zupełnie inny skutek. Wpraw¬ 
dzie po pewnym czasie (około 15 


przelatujące co jakiś czas róż¬ 
nego rodzaju „przerywniki" i, 
oczywiście, postać głów¬ 
nego bohatera, sprawiają 
bardzo sympaty¬ 
czne wrażenie. 
Zadbano także 
o animację pomiędzy 
poszczególnymi etapami wę¬ 
drówki. 


Arkadiusz Matczyński 
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486/66, 8 MB RAM, CD-ROM 


Core Oesign 
Eidos lnteractive 
Mirage Media 


cena: 97 zł 


Naturalnie, najważniej¬ 
sza w tym wszystkim jest 
owa dodatkowa przy¬ 
goda. Jak już wspom¬ 
niałem, składają się 
na nią cztery poziomy, 
które nie są ani mniej¬ 
sze, ani też większe od 
tych z „jedynki* 1 . Nie za¬ 
notowałem przy tym 
istnienia nowych broni 
czy stworów, jak i ja¬ 
kichś trudniejszych, 
nowatorskich w po- • • • < 
myślę zagadek. Rzecz zaczyna 
się w ruinach egipskich piramid, 
a kończy w zaginionym mieście 
Atlantydów i toczy się w stan¬ 
dardowy, że tak powiem, sposób. 
Właściwie to nawet nie do końca 
„standardowy", bo Unfinished Bu¬ 
siness jest jakby nieco łatwiejszy 
(tzn. fabuła nie wymaga od gra¬ 
cza takiego skupienia), ale tak to 
już zazwyczaj bywa z wszelkego 
rodzaju dodatkami. Niemniej gra 
się w to to z prawdziwą przyjem¬ 
nością i tylko szkoda, że tak szy¬ 
bko zabawa się kończy (wystar¬ 
czą dwie, trzy sesje po sześć 
godzin każda - a i to najwyżej). 


Collection, gdyż sam Unfinished 
Business jest dostępny także w in- 
ternecie, na stronie Core Designe 
(a także u polskiego dystrybutora 
tej gry, Mirage Media - skorzystaj¬ 
cie z naszej strony WWW, aby się 
tam dostać). Trochę to dziwne, że 


chanym w Larze, którzy muszą 
mieć wszystko, co tylko ma cokol¬ 
wiek wspólnego z ich idol-ką. 

Aha, wbrew temu, co opowia¬ 
dają malkontenci, Tomb Raider, 
mimo upływu czasu, wcale się 
nie zestarzał. Sprawdziłem oso¬ 
biście. 

Hazard 


w skład pakietu wcho¬ 
dzi coś, co można 
dostać za darmo, ale 
rozumiem, że inten¬ 
cją wydawcy było 
stworzenie komple¬ 
tu, przeznaczonego 
głównie dla tych, któ¬ 
rzy jeszcze nie mieli 
przyjemności poznać 
Lary osobiście. Dla 
nich, w cenie 90 zł 
(około, bo polski wy¬ 
dawca jeszcze nie 
zdecydował o osta¬ 
tecznej jej wysokości), Premier 
Collection jest prezentem wprost 
wymarzonym. I im właśnie pakiet 
ten polecam. Oraz absolutnym 
maniakom beznadziejnie zako- 


Teraz dobra wiadomość dla 
ubogich fanów Lary. Wyobraźcie 
sobie, że aby zagrać we wspom¬ 
nianą przygodę, wcale nie trzeba 
wydawać pieniędzy na Premier 


S ława Lary Croft wydaje się 
być nieprzemijająca. To 
intrygujące, że doczeka¬ 
liśmy się w naszym świat¬ 
ku gwiazdy, porównywa¬ 
nej nierzadko z samym Indianą 
Jonesem. Oczywiście, tak napraw¬ 
dę popularność Lary jest jedynie 
efektem popularności samej gry, 
ale czyż nie jest miło pobawić 
się czasem myślą, że my, gracze 
komputerowi, też mamy swoich 
idoli i że Lara jest jednym z nich. 

Pomijając te dywagacje, które 
zapewne są wspólne dla wszyst¬ 
kich miłośników serii Tomb Rai¬ 
der, oto śpieszę poinformować, 
że wydawca gry nie zapomina 
o jej fanach, a świadczy o tym Pre¬ 
mier Collection - dwukompak- 
towy pakiet, na który składa się 
część pierwsza tego wielkiego 
hitu, osobna, czteropoziomowa 
przygoda zatytułowana Unfini¬ 
shed Business, demo części 
drugiej, screensaver (15 ilustracji), 
zestaw tapet (12 sztuk), elektro¬ 
niczny kalendarz, a także zestaw 
patchy pozwalających uruchomić 
Tomb Raidera oraz Unfinished 
Business z podstawowymi akce¬ 
leratorami 3D. 












































ażdy uważny gracz 
musi przyznać, że 
ostatnio dzieje się 
coś dziwnego z kom- 
puterowymi rolple- 
jami. Z jednej strony powstaje 
ich tyle, co kot napiakat, z dru¬ 
giej - te tytuły, które ukazują się 
na sklepowych półkach, z re¬ 
guły mają znamiona przeboju 
sezonu i rozsławiają imię ca¬ 
łego gatunku. Może to i lepiej, 
że jeśli już wydaje się jakiegoś 
erpega. z góry wiadomo, że najpew¬ 
niej będzie to coś ekstra, ale też na¬ 
leży pamiętać, że zdarzają się od¬ 
stępstwa od tej reguły, które przy tak 
małej ilości nowych tytułów przybie¬ 
rają rozmiary prawdziwej katastrofy. 
Najlepszym tego przykładem jest 
Battlespire firmy Bethesda Soft¬ 
works 

Jeśli tytuł ten niczego Ci nie 
mówi, to wyjaśniam, że program na- 
do zasłużonej dla RPG rodziny 

The El- 


leży ( 
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der Scrolls (Arena, Daggerfall ), co 

jednak wcale nie pomogło mu w ni¬ 
czym. Nie owijając w bawełnę, Bat¬ 
tlespire to gra sprzeczności i przyz¬ 
nam się, że jeśli o to chodzi, czegoś 
podobnego jeszcze nie widziałem. 


Mówiąc w skrócie, rolplej ten ma 
świetną grafikę i... jednocześnie fa¬ 
talną, doskonałą sferę dźwiękową 
i... zarazem koszmarną, wciągającą 
fabułę i... także nudnąjak flaki z ole¬ 
jem. Wiem, że brzmi to absurdalnie, 
ale inaczej tego określić się nie da. 
Oto bowiem pośród dopracowa¬ 
nych, efektownych widoków, które 
w pierwszej chwili zachwycają, po¬ 
jawiają się stwory, które i trzy lata te¬ 
mu byłyby uznane za estetyczne 
koszmarki. Szybko też 
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okazuje się, że otoczenie jest mono¬ 
tonne, a chwilami aż razi płytkością 
wyobraźni twórców, choć później 
znów zdumiewa, a jeszcze później 
znów zniechęca - i tak w kółko. Co do 
dźwięku, to owszem, potrafi zauro¬ 
czyć, ale tylko przez 
kilka pierwszych mi¬ 
nut, kiedy w tle przy¬ 
grywa nastrojowy pod¬ 
kład, a napotkane 
stwory wypowiadają 
swoje kwestie orygi¬ 
nalnymi głosami. Kie¬ 
dy jednak te ostatnie 
przystępują do walki, 
a tak bywa najczęś¬ 
ciej, skrzek, jaki się 
z nich wydobywa, 
przypomina wszyst¬ 
ko, tylko nie to, co 


powinien. Przy tym dźwięki owe, 
miast „robić" klimać, kompletnie go 
niszczą. Już bardziej bałem się pod¬ 
czas starożytnego Tetrisa, niż tutaj. 

Na koniec fabuła, która 
z początku nawet 
• wciąga (wiado¬ 
mo, lochy zaw¬ 
sze wciągają, 
stając się wyz¬ 
waniem dla każ¬ 
dego szanują¬ 
cego się wojow¬ 
nika), ale szyb¬ 


ko się okazuje, że to raczej loszki 
z duszkami, które giną chmarami ni¬ 
czym ćmy w płomieniu świecy, niźli 
mroczne labirynty, w których śmierć 
czai się za każdym rogiem. I jesz¬ 
cze ten engine! Ludzie, kto to wy¬ 
myślił?! I kto zaakceptował?!! O ile 
w grze Daggerfall jeszcze to ucho¬ 
dziło (w końcu treść tej gry była 
znacznie pojemniejsza, co nadrabia¬ 
ło wszelkie uchybienia), tutaj po 
prostu to razi. Kto tak robi dziś gry? 
Zważywszy na znaczne uproszcze¬ 
nia w Battlespire i właśnie ów kosz¬ 
marny engine, lepiej po prostu dać 
sobie spokój i zagrać w zwykłego 
Hexena - i to nawet nie w dwójkę, 
a w jedynkę! Znajdziesz tu większe 
skomplikowanie fabuły, ciekawsze roz¬ 
wiązania, bogatsze (i straszniejsze) 
pandemonium oraz o wiele dynamicz¬ 
niejszą rozgrywkę. I przynajmniej bę¬ 
dziesz się porządnie bał, czego 
o Battlespire powiedzieć się nie da 
(a właściwie da, ale strach ma tu in¬ 
ne podłoże - człowiek boi się o włas¬ 
ną równowagę psychiczną). 

Fakt, potraktowałem Battlespi¬ 
re bardzo ostro i być może znajdzie 
się ktoś, kto stwierdzi, że rolplej ten 
na to nie zasługuje, ale mam ku te¬ 
mu ważne powody. Po pierwsze. 


określenie, że gra należy do rodziny 
The Elder Scrolls, którym twórcy sza¬ 
fują, zobowiązuje. Po drugie, od daw¬ 
na nie robi się dungeonów (czy kto¬ 
kolwiek jeszcze pamięta, co to jest?) 
i jeśli już ktoś się za to bierze, to po¬ 
winien moim zdaniem postawić pop¬ 
rzeczkę choć odrobinę wyżej od dzi¬ 
siejszych doomowców i tombiaków. 
Po trzecie, osobiście spodziewałem 
się czegoś więcej po firmie, która ma 
ambicje należeć do czołówki „erpe- 
gotwórców". Pomijając dalsze krytycz¬ 
ne uwagi, które sobie po prostu po¬ 
daruję (w końcu rycerska zasada mó¬ 
wi, aby nie kopać leżącego), odra¬ 
dzam ten tytuł całym sercem. Zresz¬ 
tą gra najprawdopodobniej nie będzie 
posiadała polskiego dystrybutora - i bar¬ 
dzo dobrze. Naprawdę już lepiej wró¬ 
cić do starego, dobrego Eye of the 
Beholder (koniecznie części pierw¬ 
szej, a zaraz potem drugiej). 

imć KAT 


Role-playing 


minimum: 

Pentium 133, 16 MB RAM, SVGA 
CD-ROM x4, 150 MB na HD 


producent: 

Bethesda Softworks 

wydawca: 

Bethesda Softworks 

polski dystrybutor: 

brak 
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Iśród gier produkowanych 
| w Polsce większość sta¬ 
nowią przygodówki. Po¬ 
ziom ich wykonania jest 
bardzo różny - od pro¬ 
duktów znakomitych, na światowym 
poziomie, po zupełne beznadziejstwa, 
na które żal patrzeć. 

Niestety, firma Seven 
Stars Multimedia 
swoim nowym produk¬ 
tem niebezpiecznie 


krzywym zwierciadle. Całość utrzymana 
jest na poziomie dzieł malarskich śred¬ 
nio utalentowanego dziesięciolatka i, 
mówiąc szczerze, żenuje. Możesz tu 
zobaczyć brudne bloki, porozbijane 
latarnie, pobazgrane mury czyli wszyst¬ 
ko to, co widać na większości polskich 


zbliżyła się do tej ostat¬ 
niej kategorii. 

WACKI - Kos¬ 
miczna Rozgrywka, 
to dowcipne (przy¬ 
najmniej w zamyśle 
twórców) przygody dwójki młodzień¬ 
ców, tuż po zakończeniu roku szkol¬ 
nego. Po utracie samochodu odebra¬ 
nego jednemu z nich przez ojca, sie¬ 
dzą i się nudzą. Niespodziewanie koło 
nich pojawia się wysłannik z innego 
wymiaru prosząc o pomoc w odna¬ 
lezieniu części maszyny do podróży w 
czasie. Została ona 
skradziona przez 
terrorystów i pod¬ 
czas ich ucieczki 
zaginęła właśnie 
na Ziemi. Bohate¬ 
rowie z braku lep¬ 
szego zajęcia pos¬ 
tanawiają zająć 
się tą sprawą. 

Świat przed¬ 
stawiony w grze 
to nasze, swoj¬ 
skie klimaty wi¬ 
dziane w bardzo 
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„osiedli mieszkaniowych",' wzniesionych 
przed trzydziestu laty. Także język 
używany przez postacie przewijające 
się w grze słychać na co dzień wokół 
nas. Krótko mówiąc - szara, polska 
rzeczywistość stanowi w tej grze tło 
dla przygodówki opartej na spraw 
dzonych, klasycznych schematach. 


Grając w WACKI 
miałem wrażenie, że 
jej twórcy spóźnili się z 
tym produktem o ład¬ 
nych parę lat. Można 
oczywiście powiedzieć, 
że strona graficzna jest 
specjalnie przygotowa¬ 
na dla podkreślenia sur¬ 
realizmu klimatów, ale 
tego typu zabiegi wi¬ 
działem już o wiele le¬ 
piej wykonane w grach 
sprzed lat. Dobrą stroną 
programu jest niewąt¬ 
pliwe humor prezento¬ 
wany w dialogach i rozwiązywanych 
zagadkach choć w przypadku tych os¬ 
tatnich bardziej na miejscu byłoby sło¬ 
wo „absurd"), ale to nie wystarczy, aby 
gra miała seanse odnieść choćby mi¬ 
nimalny sukces. Innymi słowy, WACKI 
to gra raczej mizerna, broniąca się 
jedynie dowcipem i niskimi wymaga¬ 
niami sprzętowymi. 

Woderman 
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N ie da się ukryć, że obok 
RTS-ów, najpopularniejszy¬ 
mi grami są pierwszooso¬ 
bowe strzelaniny 3D. Do tej 
właśnie grupy zalicza sie 
Tenka. Gra ta przenosi Cię do roku 
2096, w świat pełen anarchii i znisz¬ 
czenia. Twoim zadaniem jest zniszcze¬ 
nie zła, którego źródłem jest tajemni¬ 
cza korporacja Trojan Inc. Ot, normalka. 

Przygoda Twa toczyć będzie się 
przez 28 misji, ale nie oznacza to, że 
masz do przejścia aż tyle poziomów. 
Po prostu co jakiś czas będziesz wra¬ 
cał do tych samych lokacji, tyle tylko, 
że będą pojawiały się w nich nowe pu¬ 
łapki lub nastąpi mała zmiana w roz¬ 
kładzie pomieszczeń. Prowadzona przez 
Ciebie jatka będzie rozgrywać się w 
dość różnorodnej scenerii, jednak nie 
spodziewaj się przeogromnych pozio¬ 
mów z windami i innymi takimi. Tenka 
pod tym względem prezentuje poziom 
pośredni między Wolfensteinem 3D 
a Doomem. Pomijając ten fakt, klimat 
stworzony przez autorów jest całkiem 
przyzwoity. Przechadzając się w ka¬ 
nałach prawie czujesz stęchliznę i całą 


resztę, laboratoria i sale naukowe rażą 
bielą, natomiast korytarze baz wyglą¬ 
dają tak, jakby zostały żywcem porwane 
prosto z planu filmu „Obcy 2“. Z drugiej 
strony, pojawiające się tekstury są w 
większości szare, 


którym wrogom możesz odstrzelić 
wszystkie nóżki i rączki tak, aby po¬ 
została tylko główka. Jak przystało na 
grę z lat 96-97, wszystkie postacie są 
trójwymiarowe. 

Naturalnie, nie jesteś 
[ bezbronny. Do dyspozycji 



sto powtarzają się co sprawia, że wystrój 
wnętrz jest po prostu monotonny. Jed¬ 
nym słowem, im dalej - tym nudniej. 

Potwory, pojawiające się na twojej 
drodze do chwały, są dosyć zróżnico¬ 
wane. Znajdziesz tu stworzenia orga¬ 
niczne, mutanty będące efektem ekspe¬ 
rymentów genetycznych, roboty uzbro¬ 
jone w ciężką i lekką broń oraz skrom¬ 
ny wybór stacjonarnych działek. Nie¬ 



co prawda tylko jedną giwerę, ale mo¬ 
żesz ją rozbudowywać. Początkowe 
pociski da się podładować, aż do po¬ 
trójnej serii, dodatkowo dochodzi laser 
o trzech stopniach nasilenia, dalej wy¬ 
rzutnia min i granatów. Arsenał uzu¬ 
pełniają radar i zestaw paru flar- 
pluskw, którymi możesz zaznaczać 
ważne miejsca. Ciekawą rzeczą jest 
celownik laserowy, który doskonale 
sprawdza się w warunkach bojowych. 

Podsumowując, muszę stwier¬ 
dzić, iż Tenka jest właściwie niewy¬ 
pałem. Mała różnorodność poziomów, 
słaby arsenał oraz możliwość zapisu 
stanu gry tylko po przejściu etapu to 
bardzo poważne niedociągnięcia. W 
zasadzie«nie polecam tej gry nikomu, 
może z wyjątkiem zapaleńców, którzy 
muszą „zaliczyć" każdą strzelankę 3D. 

Szerszeń 


Przygodowa 


r-jr^ 

r+r 


486/66 Mhz. 8 MB RAM 
CD ROM x2, Windows 95 

Pentium, 16 MB RAM 
CD ROM x4. Windows 95 

producent: 

Seven Stars Mutimeriia 

Seven Stars Mutimedia 

polski dystrybutor: 

Seven Stars Mutimedia 

cena: 98 zł 
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PS. Tenka sprzedawana jest w 
zestawie razem z grą Ecstatica 2 i 
stad poniższa cena. 



minimum: 

Pentium 100,16 RAM. SVGA 1MB 

ZeilSCISfW 

Pentium 166. SVGA 2MB 


producent: 

Psygnosis 

wydawca: 

Psygnosis 


CD Projekt 

cena: 155 zł 
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Dopiero w tych misjach musisz użyć 
inteligencji. Będziesz zmuszony wyka¬ 
zać się umiejętnością kojarzenia faktów 
i niejednokrotnie znajomość języka an¬ 
gielskiego będzie wręcz nieodzowna. Do 
swojej dyspozycji otrzymasz osiem ro¬ 
dzajów broni, więc nie powinieneś mieć 
kłopotów w rozprawianiu się z kosmiczny¬ 
mi szumowinami stającymi na Twej drodze 
Jako że Faceci w czerni to w za¬ 
sadzie bohaterowie serii komiksów Lo- 
wella Cunninghama, wstawki gry utrzy¬ 
mane są właśnie w klimacie komiksów. 
Nie zobaczysz więc filmowych scen, 
mało tego - nie ma nawet tytułowej pio¬ 
senki Willa Smitha. Jak do komikso¬ 
wych grafik nie mam przekonania, tak 
cała reszta jest profesjonalnie wyko¬ 
nana. Zmieniająca się sceneria (Nowy 
Jork, Arktyka i Amazonia), różnorod¬ 
ność zagadek, nastrojowa muzyka oraz 
wszelkie efekty dźwiękowe stwarzają nie¬ 
powtarzalny nastrój. Film trwał prawie 
90 minut, a gra z pewnością zajmie Ci 
o wiele więcej czasu. Jeśli podobał Ci 
się kinowy przebój, lub też jeśli jesteś 
zwolennikiem gier przygodowych z 
elementami strzelania, polecam Men in 
Black. Z pewnością gra zasługuje na 
zainteresowanie i jest w stanie za¬ 
pewnić kilka dni godziwej rozrywki. 

Arkadiusz Matczyński 


Przygodowa 


Pentium 100. 16Mb RAM 
SVGA 2MB. Windows 95 


Gremlin lnteractive 
Gremlin lnteractive 
Optimus S.A. 


cena: 149 zi 


: na Zachodzie gra Men 
Black miała swoją pre¬ 
mierę dobre pół roku temu, 
■ to dopiero teraz w Pols- 
1 ce rozpoczęto jej legalną 
dai, dzięki staraniom firmy 
nus S.A. 


Spory kawał czasu temu - dokład- 
j przed około ośmioma miesiącami - 
ny polską premierę filmu Ste- 
i Spielberga pt. „Faceci w czerni"; 
tnoźemy wcielić się w postać 
i K, Agenta J, a nawet Agenta L 
bietę) w komputerowej wersji ich 
% przygód. Akcja gry nie różni się zasad¬ 
niczo od akcji filmu. Tytułowi faceci 
| w czerni są agentami ściśle tajnej or- 
ganizacj rządowej, której zadaniem 
jest Ochrona Ziemi przed nieproszony¬ 
mi wizytami z kosmosu oraz obserwo¬ 
wanie poczynań znajdujących się na 
naszej planecie 
kosmicznych emi- ® 
grantów. Jeśli wi- 0 
działeś film „Fa- — 
t . ceci w czerni", tym 
łatwiej powinieneś 9 
- - zorientować się w 0 
jS^jituacji. Jeśli nie, - 
to i tak czeka Cię ™ 
kilka dni niezłej za- 9 
- bawy ^ 

Akcja gry uka- 
:-'iesr w third- ® 

-person; perspective, 9 
łizyli jakby z zew- . 
nętrznej kamery, 
jak miało to miejs- 9 
ce w Alone in the 0 
Dark czy Resident — 

Evil Swoją węd- * 
rówkę rozpoczy- 9 9 9 9 9 
nasz wcielając się w postać Agenta J 
- i od razu zabierasz się do roboty. 
Znajdujesz się w budynku i Twym pier¬ 
wszym zadaniem jest zapobiec przes¬ 
tępstwu. Właśnie zniknął wartościowy 


przedmiot. Tylko od Twojego sprytu 
zależy czy go odzyskasz i czy winni zo¬ 
staną ukarani. Jakby tego było mało, coś 
cały czas tyka. Budzik cioci? Bomba? 

Chodząc po pokojach napotkasz 
złodziei. Część z nich nie 
jest uzbrojona, wystarczy 


czenia jakiegoś przedmiotu, nie moż¬ 
na się po niego cofnąć. 

Oprócz samej walki i strzelania do 
uzbrojonych rzezimieszków czeka Cię 
także rozrywka umysłowa. Przeszuku¬ 
jąc pomieszczenia natkniesz się na 
migoczącą diodę. Przy bliższym kon¬ 
takcie zaobserwujesz, że jest to... 
bomba (a jednak nie budzik cioci... 
co za ulga). Ma ona włącz¬ 
nik czasowy ustawiony na 
6 minut. Jak dłu¬ 
go jesteś w bu¬ 
dynku? Ile czasu 
jeszcze pozostało? 
Decyzja 
® musi być 
9 szybka i sen- 
9 s o w n a . 
I Szukasz więc 
0 kabelków. Lecz 
0 co to, jest 
^ tylko jeden. 
Myślisz 
® sobie łat- 
9 9 wa spra¬ 
wa, odłączę i już. Boooom... to będzie 
prawdopodobnie jedyne co usłyszysz. 
Nie będę się tutaj rozwodził nad moż¬ 
liwymi kombinacjami (bomba ma coś 
w rodzaju tarczy zegara i w odpowied¬ 
nim momencie trzeba odłączyć kabe¬ 
lek). Chciałem tylko uzmysłowić, że nie 
chodzi w grze wyłącznie o chodzenie i 
zabijanie. Jest to wprawdzie nieod¬ 
łączny jej element, lecz sens gry jest 
mimo wszystko głębszy, zwłaszcza że 
zagadek w rodzaju przedstawionej po¬ 
wyżej jest więcej. 

Dotychczas wspomniałem w za¬ 
sadzie tylko o samym początku gry. 
Jeśli uda Ci się szczęśliwie przebrnąć 
przez pierwszą misję, dostajesz się do 
zasadniczej rozgrywki. Znajdziesz się 
w głównej bazie, gdzie zapoznasz się 
z całym uzbrojeniem, poćwiczysz swją 
sprawność w misjach treningowych 
i wreszcie wybierzesz jednego z trzech 
agentów przystępując do realizacji 
misji. 


więc rozprawić się z nimi korzystając 
z nabytej w pocie czoła umiejętności 
samoobrony. Aby nie byto zbyt łatwo, 
są także i uzbrojeni przeciwnicy. Jeśli 
ich pokonasz, wejdziesz w posiadanie 
broni palnej. Ta z kolei po¬ 
trzebna będzie do zastrzele¬ 
nia następnego gangstera, 
gdyż nie ma możliwości bez¬ 
pośredniego nawiązania kon¬ 
taktu - i tak dalej... Trzeba 
przyznać, że poszczególne 
części akcji ułożone są w lo¬ 
giczną całość i praktycznie 
nie ma różnych możliwości 
przejścia danego fragmentu 
gry. Poza tym, w niektórych 
momentach, przy zmieniają¬ 
cej się scenerii, nie ma moż¬ 
liwości powrotu. To akurat 
kiepskie roz- 
wiązanie, 
gdyż w przy¬ 
padku opusz¬ 























D ouble Agent jest grą 
niezwykłą. Bynajmniej 
nie z powodu nowator¬ 
skiego pomysłu, rewela¬ 
cyjnej grafiki czy jakiś 
rewolucyjnych rozwiązań. 

Jest to gra, która w więk¬ 
szości z nas, starych 
użytkowników kompute¬ 
rów, obudzi dawne wspom¬ 
nienia, przypomni beztros¬ 
kie dni. Double Agent to 
po prostu stara dobra gier¬ 
ka z komputerów 8-bito- 
wych - Spy vs Spy, oczy¬ 
wiście w nowej oprawie. 

Każdy, kto posiadał Atari czy 
Commodore, musiał przynajmniej 
o niej słyszeć. Stanowiła wówczas 
jedną z najlepszych gier z gatun¬ 
ku multiplayer. Stworzona była 
przede wszystkim dla dwóch gra¬ 
czy i rzec można, że stanowiła pre¬ 
kursora dzisiejszych gier wielo¬ 
osobowych. 


W Double Agent masz możli¬ 
wość wybrania jednej z czterech 
postaci - trzech szpiegów płci męs¬ 
kiej i jednego żeńskiej. Wybór ten to 
kwestia czysto umowna, albowiem 

nio ma 7aHno. 


daną misję, poukrywane 
są w meblach. Należy za¬ 
tem dokładnie przeszukać 
każde pomieszczenie i zaj¬ 
rzeć w najmniejszy nawet 
zakamarek. Wszyscy uczestnicy 
rozgrywki (Ty plus 3 graczy stero¬ 
wanych przez komputer) posia¬ 
dają pewną ilość przedmiotów. 
Są to bomby, sieci rybackie, nie- 
izolowane kable z 


go wpływu na przebieg gry, a co 
najwyżej na doznania estetyczne. 

Nie wszyscy pamiętają czasy 
ośmiobitowców i zastanawiają się, 
o czym właściwie ja tu piszę. Spie¬ 
szę zatem poinformować, że ak¬ 
cja gry toczy się na zamkniętym 
terenie domu, statku i dworu. Każ¬ 
dy z nich ma cechę wspólną - skła¬ 
da się z dużej ilości pokoi. Cała 
gra podzielona jest 
na 20 misji, które po¬ 
legają z reguły na 
odnalezieniu jakie¬ 
goś przedmiotu, 
zdobyciu jak naj¬ 
większej ilości pie¬ 
niędzy czy też po 
prostu przetrwaniu. 

Przedmioty, 
które trzeba odna¬ 
leźć by ukończyć 
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napięciem, sejfy i wiele innych 
niespodzianek. Zabawa polega 
na tym, że w trakcie poszukiwań 
potrzebnego przedmiotu masz 
szansę natknąć się na zainsta¬ 
lowane przez innego agenta pu¬ 
łapki. Żeby było śmieszniej, do 
znalezienia są także inne przed¬ 
mioty - nie tylko nowe pułapki do 
zainstalowania, ale także urzą¬ 
dzenia, które dezaktywują zało¬ 
żone niespodzianki. 

Cała frajda polega na tym, że 
obserwujesz gdzie znajduje się 
Twój przeciwnik, zakładasz pułap¬ 
kę i patrzysz jak się na nią na¬ 
dział. Oprócz instalowania puła¬ 
pek istnieje jeszcze możliwość 
używania pięści i nóg oraz strze¬ 
lania z broni palnej. Oczywiście, 
agenci nie są - jak James Bond - 
nieśmiertelni. W końcu wskaźnik 
ich żywotności sięga dna i wów¬ 
czas na pamiątkę pozostaje już 
tylko niewielki nagrobek. 

Z powyższego opisu można by 
wywnioskować, że gra jest super. 
Sama grywalność jest naprawdę 
świetna, zwłaszcza we dwóch. Nie¬ 
stety, w programie występuje 


kilka uchybień, które znacznie ob¬ 
niżają końcową ocenę gry. Po pierw¬ 
sze, jeśli chcesz zagrać w dwóch 
graczy, to nie masz możliwości wy¬ 
łączenia pozostałych dwóch ste¬ 
rowanych przez komputer. W Spy 
vs Spy było to rozwiązane lepiej, 
pomimo że miałeś tam tylko dwie 
postaci do wyboru. Po drugie i naj¬ 
ważniejsze - grafika. Pomimo upły¬ 
wu lat, wygląda bardzo po¬ 
dobnie do tej, jaką za¬ 
pamiętałem z kompu¬ 
terów ośmiobitowych. 
Wprawdzie pomiesz¬ 
czenia wykonane są 
rewelacyjne i wyglą¬ 
dają jak z komiksów 
wzięte, ale niska roz- 
• • • • dzielczość to, jak na 
dzisiejsze czasy, poważne niedo¬ 
patrzenie. 

Końcowa ocena nie może być 
zbyt wysoka. Wpływa na to prze¬ 
de wszystkim archaiczność pro¬ 
gramu, i to nie pod względem po¬ 
mysłu, lecz wykonania. Jedyne, 
co przykuło mnie do niej, to sen¬ 
tyment że kiedyś się w to grało. 
Owszem, fajnie było dołożyć re¬ 
dakcyjnemu koledze, którego naz¬ 
wiska przez uprzejmość nie po¬ 
dam, ale to wszystko. Double 
Agent znudził się szybciutko i po 
jakiejś godzinie z przyjemnością 
zająłem się czymś innym, Krótko 
mówiąc - grę można było zrobić le¬ 
piej. 

Arkadiusz Matczyński 
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486 66 MHz, 8MB RAM 
CD-ROM x2, DOS lub Win 95 


Flair 

polski dystrybutor: 

MarkSoft 


cena: 89 zł 
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Sprzedaż Wysyłkowa 
Gier Komputerowych 

Termin realizacji: 

TYLKO 5 DNI !!! 

Nisfac 


ul. Krzywa 4 
06-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
tel: (0-60)1282363 

(0-22)7731982 
(0-22)7733614 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTA: 

IBM PC-CD ROM Ceny w zł. 


im. \ 


Ageof Empirea ______ 

Black Dąhlla _teł, Mortal Kombat_ 

165.00 Myth-The Fallen Lorda 
69.00 Panzer General II 

139:oo; ieaftlfcS- poi. war. 
irti.m.ll)139.op Rea | ms 0) 

Ba,.« leum, 

Fifa '98 149 0Ó Shadows Over Riva 

iii:88I: d s ,»^» b s u .?2 

tel. S.C 2000+Tneme Hosp 

--........... P . 149.00Starcraft 

Herpes of M.&M II - pl 144 00) Star Wars Rebellion 



PHmeesia 

gjghtjjmimited II 


Jnlimited II 


...jąże (Tchórz - pl. 
Last Bronx 
Liga Polska Man.'98 
Lóngbow II 
Loras of Magie 
Monty Pathon s... 
Man of War 


0 fomb’Ra'idar"H 

~‘al Anihllation 


125.00 TótafA.,. 

149.00Toca Tour. Car Champ. Ii 
89.00 Ultimate Race Pro " 
149.00 Wlng Com. Prophecy 

tel. Worms II 

1 4 4 ?l8»s F,flh,eMI 


299.00 

159.00 

74,00 

249.00 


Wybrane akcesoria do PC: 

V3 Racing Wheel - kierownica + pedały 
Ultra Racer - mini kierownica analogowa 

p88Srof"p d a e d r il!) 0 . yS pS 3 a D" al080Wy 

UWAGA!!! 

Rozszerzamy naszą ofertę o 
zestawy gier i programów 
użytkowych (Shareware). 
Kilkadziesiąt programów na 
jednym CD - polskie opisy - 
większość za jedyne 25 zł!!! 
W sprzedaży między innymi: 

GRY 4 YOU 2 TŁA I TAPETY 

NAJ.Z NAJLEPSZYCH DOMOWY KOMPOZYTOR 
PLEJADA GIER 2 KOLEKCJA FONTÓW PL 
KOL.GIER OLA WIND. INTERNET DLA KAŻDEGO 
WYŚCIGI BIBLIOT. PROGRAMISTY 

GRY PRZYGODOWE 2 BIURO 
GRY UKŁADANKI DELPHI 32 
GRY STRATEGICZNE MANGA BALANGA 
GRY KARATE 2 MANGA OF WORLD 1 - 4 

JĘZYK ANGIELSKI KAWAII CD 1 - 4 


Sony Playstation 


Actua Soccer II 
Construktor 
Crash Bandicoot 2 

Dark Omen 
Dethrap Dungeon 
Diablo 

Fifa '98 - ang. 

Finall Fantasy 7-ang 
Ge* 3D 
Gran Turismo 
Grand Thief Auto 
Lucky Łuck 
Nagano W. Ol. '98 
Need for Speed 3 
NHL '98 - ang. 

One 

Pandemonium 2 
>113D 


195.00 

tel. 

195.00 

195.00 

199.00 

195.00 

219.00 

219.00 

199.00 

199.00 

195.00 

199.00 

199.00 

195.00 

209.00 

199.00 

165.00 

199.00 


Red Alert-ang. 229.00 
Resldent Evil II 199.00 
Riven (Myst ll)-ang. 259.00 
Spawn 199.00 

Time Crisis + Gun 319.00 
Toca Toumig Car 195.00 
Tomb Ralder 2 - ang.199.00 

PLATYNOWA SERIA: 

AlienTrilogy 109.00 

Crash Bandicoot 109.00 

Destruction Derby 2109.00 
Dle Hard Trilogy 11 9.00 
Int. Super. Soc. Pro 109.00 

Mortal Kombat Tril. 139.00 


Soul Blade 

Tekken II 
Tomb Ralder 
Wybrane akcesoria do Playstation: 

Konsola Playstation 
Dodatkowy kontroler (oryginalny) 
Kontroler analogowy DUAL SHOCK 
Memory Card (oryginalna) 

Me^a.Memory Card (360 bloków) 

RF Adapter - kabel antenowy 
RGB-Scart Cabel - kabel EURO 
Barracuda - joypad analogowy 
Super Pad 

Gamę Pad (4 kolory do wyboru) 

Vyheel -Kierownica + pedały 


V3 Racing wueei - Kierownica ♦ peaary duy.uu 
Flight Force Pro -joystick anal. do symulato rów 225.00 


109.00 

109.00 

109.00 


669.00 

89.00 

159.00 

89.00 

179.00 

189.00 

69.00 

39.00 

129.00 

63.00 

57.00 

309.00 


Nintendo 64 


Bombarman 64 229.00 I Mortal Kombat Myt. 295.00 

Chameleon Tweast 259.00 | Mortal Kombat Tril. 295.00 
Dlddl Kong Racing 239.00 J MRC 285,00 

285.00 Nagano Win. Ol. ‘98 295.00 
285.00 [ NHL Braekaway ‘98 285.00 
285.00 | Olympic Hockey '98 295.00 


Doom 64 
Duke Nukem 64 
FI Pole Positlon 

Fifa ‘98 

Fighters Destiny 
Golden Eya 

Hexen 64 
ISS Pro 


285.60 Ouake 295.00 

295.00 1 Shadowofthe Emp. 309.00 

285.00 i Snowboard Kids 225.00 

270.00 Star Eox 64 

265.00 Super Mario 64 


Killer Instinct Gold 309.00 Top Gear Rally 
Mace: the Dark Aga 285.00 j Wargods 

225.00 WayneGretzky 


275.00 
225.00 
275.00 
205.00 
285.00 

Mlschief Makara 225.00 I WCWvs World Tour295.00 
Wybrana akcesoria do N64: 

<onsola Nintendo 64 
Oodatkowy kontroler (oryginalny) 

Super Pad 64 (4 kolory do wyboru) 

Memory Card (13 stron) 


rterrory Card Plus (52 strony) 
tlega Memory Card £480 stron) 

V3 Racing Wneel - kierownica + pedały _ 

Flj2h^orę^i^o^stię]<j3naUlos^mulątor0^8^ 


689.00 
159 00 
90.00 
59.00 
89,00 
197.00 
299.00 
-00 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki. 
pod^ft^YAT żtolycb ceny detaliczne zawierają 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienieJ termin realizacji może się 
wydłużyć 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod 
numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363 
oraz faxem pod numerem (022) 7733614. 






W początkowych latach 
istnienia rynku gier 
komputerowych za¬ 
równo odbiorcy, jak 
i producenci kładli na¬ 
cisk na oryginalność produktu (praw¬ 
dę mówiąc, wtedy każdy pomysł byt 
oryginalny). Z czasem gry coraz 
częściej odnosiły się do swych po¬ 
przedników, a rzadko już spotykane 
innowacje stały się jeszcze bardziej 
cenione. Generalnie jednak oryginal¬ 
ność pomysłu gry zawsze była czyn¬ 
nikiem pozytywnym, do momentu uka¬ 
zania się najnowszej gry firmy FI 
Software zatytułowanej Nemeses, 
która udowodniła światu, że nowy 
pomysł wcale nie gwarantuje dobre¬ 
go poziomu gry. 

Pewnego pięknego dnia para 
czarnoksiężników, a konkretnie pan 
Czerwony z imć Niebieskim, posta¬ 
nowiła stoczyć śmiertelny pojedynek 
na magię, którego celem miało być 
oczywiście całkowite unicestwienie 
przeciwnika. Ty, jeśli się tego jeszcze 
nie domyśliłeś, będziesz kontrolował 
poczynania jednego z magów, pod¬ 
czas gdy kom¬ 
puter, lub ewen- • 
tualnie Twój ko- 0 
lega, podejmie 
się kierowania ® 
ruchami drugie- • 
go. # 

Biorąc pod 
uwagę historyj- • 
kę jaką autorzy 0 
stworzyli jako • 
tło dla Neme¬ 


ses, można przeżyć niemały szok, w 
momencie ujrzenia ekranu gry. Tuż 
po rozpoczęciu zabawy oczom Twym 
ukazują się, ni mniej ni więcej, dwa 
maciupeńkie statki kosmiczne latają¬ 
ce wokół swoich zamków. Gdzienie¬ 
gdzie można również dojrzeć dziwne 
białe kulki, pałętające się po ekranie. 
Pojedynek magów? A może jakiś no¬ 
wy Asteroids? 

Sama zabawa polega na zbiera¬ 
niu wspomnianych wyżej białych ku¬ 
lek, które rzekomo są najprawdziw¬ 
szą w świecie magiczną energią. Im 
większą liczbę czarodziejskiego pas¬ 
kudztwa zbierzesz, tym lepszym uz¬ 
brojeniem będziesz dysponował, a 
tym samym łatwiej będzie Ci znisz¬ 
czyć wrogi zamek, co jest zasadni¬ 
czym celem gry. Oczywiście, energię 
z kulek można również wykorzysty¬ 
wać do reperownia wtasnej twierdzy, 
niszczonej stopniowo przez wroga 
w trakcie Twego szturmu na jego bu¬ 
dowlę. 


W Nemeses nie ma zbyt wielu 
bonusów, które wpływałyby jakoś na 
przebieg rozgrywki. Właściwie jedy¬ 
nymi są specjalne kule, których war¬ 
tość energii jest pięciokrotnie wyższa 
od zwykłych, oraz specjalne upgra- 
de'y do statków. Te ostatnie są zdecy¬ 
dowanie najciekawsze, jako że pojaz¬ 
dy drugiej i trzeciej klasy posiadają 


możliwość strzelania do wehikułu 
przeciwnika, a ponadto statek wyższej 
klasy może bezczelnie taranować po¬ 
jazd niższej (dwa na tym samym po¬ 
ziomie po prostu odbiją się od siebie). 

Teren, nad którym rozgrywa się 
pojedynek, odgrywa w niektórych przy¬ 
padkach duże znaczenie. Przykłado¬ 
wo, na pustyni Twój zamek może 
uszkodzić trzęsienie ziemi, a na tere¬ 
nach wulkanicznych jego konstrukcję 
mogą nadszarpnąć okazjonalne erup¬ 
cje lawy. Dla odmiany, w klimacie 
arktycznym nie dzieje się nic niebez¬ 
piecznego. 

Ogółem, grać w Nemeses moż¬ 
na na dwa różne sposoby: normalnie 
- musisz wygrać z komputerem pięć 
etapów dla każdego z terenów, oraz 
turniejowo - przeciwko koledze lub 
komputerowi, gdzie najlepszym zos¬ 
taje ten, który zwycięży w dziewięciu 
pojedynkach. 

Grafika programu wzbudza mie¬ 
szane uczucia. Z jednej strony statki 
kosmiczne narysowano starannie, 
a ich animacja oraz szybkość poru¬ 
szania się stoją na dość wysokim po¬ 


ziomie. Jednakże, przyjrzaszy się 
grze uważniej, łatwo stwierdzić, że 
Nemeses odznacza się potworną mo¬ 
notonią graficzną, co w rezultacie pro¬ 
wadzi do nieuchronnego przysypia¬ 
nia nad klawiaturą. Kilka terenów to 
naprawdę zbyt mało jak na grę schył¬ 
ku lat dziewięćdziesiątych. O stronie 
audio nie warto nawet wspominać. 


gdyż parę żenujących odgłosów wy¬ 
dobywających się z głośników pod¬ 
czas gry nie zasługuje na miano opra¬ 
wy dźwiękowej. 

Nie da się ukryć, że autorzy Ne¬ 
meses wpadi na dość oryginalny po¬ 
mysł na stworzenie gry. Jak się jed¬ 
nak okazało, nie był on wystarczają¬ 
co interesujący by program można 
było zaliczyć chociażby do kategorii 
przeciętnych. Jeżeli w ten sposób poj¬ 
mowane mają być w najbliższej przysz¬ 
łości terminy „innowacja", „oryginalność" 
oraz „nowatorskie rozwiązania", to oso¬ 
biście wolę siedzieć przykuty do koń¬ 
ca życia do mojej Amigi, grając w kolej¬ 
ne sharewaretowe klony Tetrisa 

Elektryczny 
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FI Software 
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Amiga 1200 


Epic Marketing 

wydawca: 

Epic Marketing 
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cić się na zakręcie, a co dopiero wy¬ 
minąć paskudztwo leżące na drodze. 
Sądzę, że można mieć również zas¬ 
trzeżenia co do oryginalności tras, które 
w większości są banalne, a nawet, 
ośmielę się stwierdzić, odrobinę nudne. 

Niejedno można zarzucić Street 
Racer, ale z całą pewnością nie sła¬ 
bą grafikę. Pod tym względem kon¬ 
wersja ze SNES udała się znakomi¬ 
cie. Kolorowe tła, różne rodzaje na¬ 
wierzchni, także postacie i samocho¬ 
dy wyglądają naprawdę ekstra. Wszyst¬ 
ko to utrzymane jest w kreskówkowej 
konwencji, dzięki czemu gra bez wąt¬ 
pienia spodoba się i młodszym gra¬ 
czom. Niestety, gorzej ma się sprawa 
z dźwiękiem i muzyką, które są wręcz 
irytujące i przeszkadzają w dobrej za¬ 
bawie. 

Teoretycznie rzecz biorąc Street 
Racer ma wszystkie zadatki do sta¬ 
nia się autentycznym przebojem - do¬ 
brą grafikę, niezłą animację, różno¬ 
rodność jeśli chodzi o sposoby za¬ 
bawy, sporo urozmaiceń w trakcie 
wyścigu. A jednak... No właśnie - tak 
naprawdę wszystkie części gry, poza 
Rumbie Modę, nudzą się po krótkim 
czasie, a wspomniana sekcja Street 
Racer nie wystarcza w mojej opnii do 
tego, by uznać tenże program za 
bardzo dobry. Może gdyby dodano 
więcej ciekawych tras, a sterowanie 
pojazdem było nieco mniuej frus¬ 
trujące..? Niestety, biorąc pod uwagę 
stan rzeczywisty mogę jedynie stwier¬ 
dzić, że Street Racer to tytuł raczej 
przeciętny. 

Elektryczny 
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K onwersja gry z konsoli na 
Amigę to coś, o czym nie 
słyszy się zbyt często w 
dzisiejszych czasach. Prze¬ 
ważnie przeszkodą do do¬ 
konywania takich operacji są nie tyle 
wymagania sprzętowe co ogromne 
koszta wykupywania licencji od 
japońskich potentatów konsolo¬ 
wych. A jednak dokładnie takie zda¬ 
rzenie miało niedawno miejsce. 
Wielki przebój z Super Ninten- ^ 
do, zatytułowany Street Racer 
(swoją drogą klon Mario Carts), * 
doczekał się amigowej wersji • 
dzięki firmie Epic Marketing ^ 
Gra dzieli się na trzy częś¬ 
ci: Soccer Modę, Rumbie Modę ® 
oraz zwykłe wyścigi. W przy- • 
padku pierwszej z opcji Ty, wraz ^ 
z innymi graczami kontrolowa¬ 
nymi przez komputer lub ewen- ® 
tualnie kolegów, zasiadasz za • 
sterami małego gokarta w po- ^ 
goni za sporych rozmiarów pił¬ 
ką. Samochodzik, któremu uda • 
się ją dopaść, musi jeszcze wtoczyć 
ją do bramki, co może się okazać 
niełatwym zadaniem, biorąc pod 
uwagę fakt, że inni zawodnicy za¬ 
ciekle próbują odebrać mu zdobycz. 
Przed rozpoczęciem zabawy możesz 
jeszcze ustalić rodzaj boiska, po któ¬ 
rym będziesz uganiał się za piłką. 
Może to być hala sportowa, murawa 
lub lodowisko (dla prawdziwych twar- 
dzieli). Generalnie ta część gry, o ile 
wydaje się być zabawna na począt¬ 
ku, w efekcie okazuje się całkiem frus- 


Vł<fW<, 


dżojstikami przez specjalne łącze. 
W tej części grupa samochodów po¬ 
rusza się z zawrotną prędkością po 
niewielkim okrągłym torze, otoczo¬ 
nym bandami. Wszystko polega na 
wpychaniu się nawzajem na ściany, 
które po kilku uderzeniach rozpadają 
się. Gdy pojawią się pierwsze luki, 
rozpoczyna się prawdziwa walka, 
gdyż każdy wóz wepchnięty w dziurę 
odpada z wyścigu. Pojedynek toczy 
się w ten sposób do momentu, gdy 
na torze zostanie tylko jeden gokart. 


mogą się odbywać w systemie Head 
to Head, Kiedy na torze ścigają się 
tylko dwa samochody, oraz Cham- 
pionship, w którym musisz zaliczyć 
okreśoną liczbę kursów, przy czym 
aby zakwaifikować się do kolejnego 
wyścigu, należy zająć co najmniej 
czwartą pozycję. Na trasie, oprócz 
Twojego samochodu oraz pojazdów 
oponentów, znajdują się między inny¬ 
mi turbodoładowania, a także laski 
dynamitu, które trzeba podrzucać 
przeciwnikom, gdyż w przeciwnym 
wypadku wybuchają w Twoich rę¬ 
kach, wprawiając Twój pojazd w po¬ 
ślizg. Oczywiście, nie brakuje rów¬ 
nież wszelkiego rodzaju przeszkód. 
Te ostatnie są jak na mój gust nieco 
zbyt irytujące, gdyż przy naprawdę 
sporej szybkości poruszania się go- 
kartów, niezmiernie trudno jest zmieś¬ 


trująca, a to ze względu na trudności 
w manewrowaniu pojazdem. 

Znacznie zabawniejszy jest 
Rumbie Modę, zwłaszcza jeśli przy 
komputerze pozbierasz trzech kum¬ 
pli, podłą- 


Moim zdaniem jest to zdecydowanie 
najlepsza część gry, zwłaszcza jeśli 
startujesz przeciwko ludzkim przeciw¬ 
nikom. 

Ostatnią, a zarazem główną op¬ 
cją Street Racer są 
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AGE OF EMPIRES 


1. Spichlerze oraz magazyny bu¬ 
duj jak najbliżej miejsc pozyskiwania 
surowców. Skróci to drogę, a co za 
tym idzie czas ich dostarczania. Spich¬ 
lerze buduj blisko farm oraz drzewek 
owocowych, natomiast magazyny nie¬ 
daleko lasów oraz ztóż złota i kamienia. 

2. Dopóki nie umocnisz obrony 
swojego miasta poprzez wybudowa¬ 
nie systemu murów i wież strzelni¬ 
czych, trzymaj przeciwników na dys¬ 
tans. Nie pozwól by odkryli oni szyb¬ 
ko położenia Twojego miasta, gdyż 
zaczną wtedy nadsyłać na Ciebie 
oddziały w celu zrównania wszystkie¬ 
go z ziemią. W tym celu powinieneś 
kontrolować wszystkie lądowe przes¬ 
myki oraz cieśniny morskie. 

3. Oprócz murów i wież strzelni¬ 
czych posiadaj zawsze na terenie 
miasta kilka jednostek o dużej mobil¬ 
ności i sile. Będą one mogły szybko 
zareagować i zniszczyć ostrzeliwują- 
ce Cię katapulty lub równie niebez¬ 
pieczną broń tutejszego pola walki 
- kapłanów. Bądź zawsze gotowy ode¬ 
przeć atak z każdej możliwej strony, 
ponieważ wrogowie będą próbowali 
zaatakować Twoje miasto w najbar¬ 
dziej czułym punktcie. 

4. Armia ofensywna powinna skła¬ 
dać się z wytrzymałych oddziałów wal¬ 
ki bezpośredniej (tj. centurion czy bojo¬ 
wy słoń) wspieranych przez oddziały 
łuczników (tj. łucznicy piesi, konni czy 
na słoniach). Warto posiadać także kil¬ 
ka oddziałów kawalerii w celu likwi¬ 
dacji pojawiających się na polu walki 
zagrożeń w postaci wrogich katapult 
czy kapłanów. Warto także mieć w swo¬ 
ich szeregach ze dwóch kapłanów, któ¬ 
rzy w przerwie walk mogą wyleczyć 
Twoje jednostki z ran dotychczas otrzy¬ 
manych, co znacznie zmniejsza straty 
w ponownym starciu z przeciwnikiem. 
Mogą oni także przejmować kontrolę 
nad obcymi jednostkami. 

5. Unowocześniaj swoje jednost¬ 
ki i konstrukcje (upgrade). Do ich ulep¬ 
szenia wymagane jest zgromadzenie 
odpowiedniej ilości określonych su¬ 
rowców, niekiedy dużych, ale podno¬ 
szenie walorów Twoich jednostek i bu¬ 
dowli na pewno się opłaci. 

6. Jeśli wyczerpią Ci się wszyst¬ 
kie zasoby złota, możesz je uzyskiwać 
poprzez handel z obcymi cywilizacja¬ 
mi, instalując morskie szlaki handlo¬ 
we. Jeśli dana cywilizacja jest wrogo 
nastawiona do Ciebie, handel z nią 
może okazać się utrudniony ze wzglę¬ 
du na atakowanie Twoich handlowych 
konwojów przez nieprzyjaciela. Zniszcz 
wówczas jego miasto, oszczędzając 
tylko port, dzięki czemu będziesz mógł 
handlować bez żadnego ryzyka utra¬ 
ty floty handlowej. 

Romuald Burczyk, 
Piła 
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bramkarz - shot stopping >18, 
positioning > 18, aerial ability > 15, 
rushing out >15, passing > 12; 

obrońca - tackling >15, heading 
> 12, passing > 12, positioning > 14, 
off the bali > 14; 

pomocnik - passing >15, drib- 
bling > 12, creactivity > 12, flair > 12, 
techniąue > 14; 

napastnik - shooting > 16, tech- 
nique > 14, dribbling > 12, flair > 12, 
pace > 12, heading > 12. 

2. Każdy zawodnik powinien mieć 
jak najwyższą cechę determination i jak 
najniższą injury. Pierwsza oznacza de¬ 
terminację danego zawodnika, a dru¬ 
ga podatność na kontuzje. 

3. Kapitan zespołu powinien mieć 
cechę influence > 18, co oznacza, że 
będzie miał znacznie lepszy wpływ na 
drużynę. Wykonawcy stałych fragmen¬ 
tów gry z kolei powinni mieć cechę set 
pieces najlepszą z możliwych i oczy¬ 
wiście dobrą shooting. 

Marek Ślusarczyk, Bytom 


DRAGON LORĘ 2 


GRAND THEFT AUTO 


1. Wystawiając zawodnika do skła¬ 
du lub kupując nowego, zwracaj uwa¬ 
gę na cechy, a nie wartość. Oto cechy, 
które powinni mieć zawodnicy posz¬ 
czególnych formacji (w kolejności od¬ 
powiadającej hierarchii ważności): 



Znasz jakieś cenne wskazówki i rady? 

Masz swój własny sposób na wygrywanie? 

Napisz do nas. 

Na najbardziej aktywnych Czytelników czekają w końcu roku 
cenne nagrody. 


OUTLAWS 


1. W Draconi weź Purple Talon 
od Nenishmy (sklepikarka koło fontan¬ 
ny) i zanieś go do Ruby Priest (ksiądz 
w świątyni), a otrzymasz 100 Draków. 

2. Inny sposób na zarabianie pienię¬ 
dzy to gra w kości w tawernie. Pamię¬ 
taj, żeby robić sejwy przed każdym roz¬ 
daniem. Gdy przegrasz, to load i tak dalej. 

3. Za każdy zwycięski pojedynek 
w Turnieju Siedmiu Lanc otrzymasz 
po 50 Draków. 

4. Jeśli nie chcesz wydawać ka¬ 
sy na lampę (jest potrzebna do oświet¬ 
lenia drogi w labiryncie), to skorzystaj 
z następującej sztuczki. Ułam gałąź 
w lesie Warkaldt (jest koło wejścia do 
gnoma, usłyszysz zgrzyt) i umocz ją na 
bagniskach. Znakomita pochodnia. 

5. Pamiętaj, że walka trwa w czasie 
rzeczywistym, a żeby użyć czaru trze¬ 
ba trochę pokiikać, więc bądź szybki. 

Grzegorz Jarzyński, Toruń 


1. Opłaca się sprzedawać samo¬ 
chody w dokach. Najwięcej płacą oczy¬ 
wiście za te najszybsze i najmniej usz¬ 
kodzone (Superbike, Porka, Penetrator, 
Stinger, Jaguar). Nie przyjmują radio¬ 
wozów, karetek, wozów strażackich, 
ciężarówek, autobusów i czołgów. 

2. Zawsze wsiadaj do zaparkowa¬ 
nych samochodów. W wielu z nich moż¬ 
na znaleźć bardziej ciekawe tajne misje. 

3. Jeżeli nie masz ochoty zdoby¬ 
wać wyznaczonej ilości punktów wy¬ 
konując misje, skorzystaj z następują¬ 
cego sposobu. Ustaw bardzo blisko 
siebie (najlepiej bokami) 20-40 samo¬ 
chodów. Pierwszy z brzegu zniszcz 
z karabinu. Auta zaczną wybuchać 
po kolei, a Ty dostaniesz górę forsy. 
Pamiętaj jednak, że wybuchają tylko 
te auta, które widać na ekranie, więc 
musisz przez cały czas podążać za 
wybuchem. W pełnej wersji udało mi 
się zdobyć 999.999.999 $. W wersji 
demo nawet przekręciłem licznik i zdo¬ 
byłem dokładnie 1.612.584.210 $, co 
zostało pokazane na ekranie po za¬ 
kończeniu gry. 

Marek Ślusarczyk, Bytom 


1. Jeśli podczas ostrej strzelani¬ 
ny musisz przeładować broń, to nie 
stawaj w miejscu. Najlepiej rób to 
w biegu lub schowaj się w jakiś zaułek. 

2. Uważaj na wrogów, szczegól¬ 
nie tych, którzy kryją się za ścianą 
czy schylają, często bowiem można 
się pomylić, myśląc że już się go za¬ 
biło i dostać kulkę w plecy. 

3. Bardzo groźnymi wrogami są 
rewolwerowcy w czerwonych swe¬ 
trach z dwoma rewolwerami w rękach. 
Wyśmienicie władają oni bronią i są 
szybkostrzelni. Nigdy nie stawaj z ni¬ 
mi do pojedynku „twarzą w twarz“. Naj¬ 
lepiej oddaj strzał i uciekaj, powtarza¬ 
jąc ten haniebny lecz skuteczny atak 
aż do skutku. 

4. Jeśli masz zamiar wejść do ja¬ 
kiegoś budynku, to najpierw spenetruj 
go z zewnątrz. Jeśli ma okna, to śmia¬ 
ło możesz pokonać przeciwnika, za¬ 
nim wejdziesz do środka. 

5. Jeżeli poziom, w którym prze¬ 
bywasz, to jakieś miasto, nie biegaj po 
nim jak „chłop po pustym polu". W ten 
sposób ściągnąłbyś na swój kark du¬ 
żą ilość wrogów. Najpierw pochodź 
sobie po obrzeżach miast i zabijaj ban¬ 
dziorów po kolei. 

6. Jeżeli usłyszysz jakieś rozmo¬ 
wy, przygotuj się na niespodziewany 
atak, głosy bowiem pochodzą od gru¬ 
py rewolwerowców zamierzających się 
sprzątnąć. 

Wojciech Pokrzepa, Myszków 
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WARCRAFT2 


2. Goblin Sappers i Dwarven De- 
molition Squad ekspolodują, gdy rzu¬ 
cisz nań czar lnvisibility lub Unholy 
Armor. Więc gdy u wroga znajdują się 
wspomniane postacie w środku od¬ 
działu, wystarczy je zaczarować, aby 
pozbyć się kilku innych żołnierzy. Wy¬ 
buchają także Crittery, jeśli długo na 
nich poklikasz. 

3. Jeżeli używasz kodów i chcesz, 
aby po zakończeniu misji nie określo¬ 
no Cię mianem „Cheater", zrób tak: 

a) wpisz kody; 

b) gdy Twoja sytuacja ulegnie po¬ 
prawie, zapisz stan gry; 

c) załaduj zapisaną grę i aż do 
ukończenia danego poziomu nie ko¬ 
rzystaj z żadnych kodów. 

Maciej Natkaniec, Proszowice 


WOODEN SHIP 
AND IRON MEN 


Możesz dorobić się własnych wy¬ 
chowanków za niewielką kasę. Wy¬ 
starczy, że w czasie sezonu wstawiać 
będziesz młodych graczy do rezerwy. 
Gdy pojawi się napis oznajmujący ko¬ 
niec sezonu wstaw ich do składu pod¬ 
stawowego. W następnym sezonie po¬ 
winni już być coś warci. 

Seba King, Lublin 


1. Może się zdarzyć, że po wyko¬ 
naniu ruchów przez obie strony wro¬ 
gie okręty złączą się. W następnym 
ruchu ich załogi będą walczyć, więc 
przed tym ruchem wystaw wszystkich 
swoich ludzi do walki. 

2. W misjach kampanii niektóre 
okręty (najczęściej handlowe) nie chcą 
z Tobą walczyć, lecz płyną w jednym 
kierunku. Sposób na zniszczenie tych 
okrętów jest następujący: 

- zniszcz ożaglowanie, by okręt 
płynął wolniej 

- ostrzeliwuj okręt kulami, by 
zdziesiątkować załogę 

- złap statek na hak i zabij pozos¬ 
tałych przy życiu ludzi. 

Wojciech Pokrzepa, Myszków 


1. Aby szybciej postawić jakiś bu¬ 
dynek, zacznij budować i zbierz kilku 
chłopów. Następnie każ im naprawiać 
stawianą budowlę. Niestety, ta meto¬ 
da jest nieco kosztowna, gdyż zabie¬ 
ra więcej złota i drewna. 


1. Nigdy nie niszcz fabryk! Już 
lepiej, żeby zdobył ją komputer, bo 
wtedy w późniejszym czasie będziesz 
mógł ją odbić. 

2. Nie zostawaj flagi sektoru bez 
ochrony. W przeciwnym razie kom¬ 
puter natychmiast przejmie nie bro¬ 
nioną flagę i to w chwili, gdy pozosta¬ 
je kilka sekund do wytworzenia jed¬ 
nostki. 

Seba King, Lublin 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: rip@sgk.com.pl 
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wymagania: 

Pentium 90 

—* 16 MB RAM (Win95), 

32 MB RAM (Dos) 
CD-ROM , SVGA 

Role-playing 
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Fallout to najlepsza gra role- 
playing ostatnich lat i jako taka 
z pewnością zasługuje na „roz¬ 
wiązanie". Niestety, jej ogrom 
sprawia, iż dokładny opis wszyst¬ 
kich miejsc i zagadek, jakie spot¬ 
kasz na swej drodze, zająłby 
pół pisma. Z tego powodu poz¬ 
woliłem sobie zawęzić listę pod¬ 


powiedzi do tych absolutnie 
niezbędnych do zakończenia 
gry. Dla zainteresowanych po¬ 
dałem też kilka wskazówek 
przydatnych w czasie kreowa¬ 
nia własnej postaci oraz parę 
nieczystych chwytów umożli¬ 
wiających szybkie bogacenie 
się. 


czym warto pamiętać tworząc nową postać 


Cechy charakteru: 

1. Siła (strength) - od niej uzależniony jest maksymalny ciężar 
niesionych przez Ciebie przedmiotów oraz liczba Twoich punktów 
życia. Istotne jest również to, że każda broń wymaga określonego 
poziomu siły, aby można ją było używać bez problemów z celowa¬ 
niem. Większości pistoletów, strzelb i karabinów wystarczy 5, ale 
już na przykład broń laserowa wymaga 6, zaś Mingun - 7. Ogólnie 
rzecz biorąc, 6 wydaje się być optymalnym rozwiązaniem. 

2. Spostrzegawczość (perception) - wysoka spostrzegawczość 
gwarantuje Ci nie tylko większą ilość informacji o otoczeniu, w któ¬ 
rym się znajdujesz, ale i dodatkowe przygody. Innymi słowy, mu¬ 
sisz być wystarczająco bystry, by je w odpowiednim momencie za¬ 
uważyć. Spostrzegawczość jest ponadto czynnikiem decydującym 
o Twojej celności. Jeśli chcesz być dobrym snajperem, nie schodź 
poniżej 6, choć dopiero 8 gwarantuje Ci ekstra skuteczność. 

3. Wytrzymałość (endurance) - jeśli chcesz oprzeć swoją grę na 
różnych chemikaliach dających Ci ekstra siłę w czasie walki, wyso¬ 
ka odporność na narkotyki jest tutaj niezbędna. Wzmocniona 
odporność na trucizny także jest miłym dodatkiem, choć uważam, 
że lepiej jest zapobiegać (nie podchodzić za blisko węży, strzelać 
z daleka), niż później leczyć ukąszenia. W sumie 5 wystarczy, aby 
w miarę bezboleśnie przejść całą grę. 

4. Wygląd (charisma) - tak naprawdę wystarczy, że nie jesteś 
brzydki. Jeśli jednak chcesz prowadzić grę opartą na dyplomacji 
i wymianie handlowej, świetny wygląd będzie Ci po prostu niezbędny. 
Kult Osoby, „Perk", który pojawia się po osiągnięciu 10. poziomu 
doświadczenia, działa naprawdę wyśmienicie - nie masz problemów 
z przekonaniem kogokolwiek o słuszności swoich racji. Niestety, Twój 
wygląd musi osiągnąć magiczny pułap 10. Zastanów się, czy warto. 

5. Inteligencja (intelligence) - nawet jeśli nie jesteś zbyt urodziwy, 
inteligencją możesz nadrobić braki w wyglądzie. Dzięki niej dyspo¬ 
nujesz także większą liczbą opcji w czasie rozmów, a ponadto szyb¬ 
ciej się uczysz i wzrastają Twoje umiejętności w takich dziedzinach, 
jak pierwsza pomoc, leczenie, reperowanie, nauka i wiedza o świecie 
(first aid, doctor, repair, science i outdoorsman). 

6. Zręczność (agility) - jeśli chcesz być szybki, zręczność powinna 
być Twoim głównym priorytetem. Ponieważ większość broni wymaga 
5 „punktów akcji" warto zdecydować się nawet na podniesienie 
zręczności do maksimum, dzięki czemu w każdej turze będziesz 
mógł strzelić dwa razy. Wzrośnie także twoja naturalna „obron¬ 
ność", co ma wielkie znaczenie na początku gry, kiedy to dostęp do 
lepszych rodzajów pancerzy jest bardzo ograniczony. 

7. Szczęście (luck) - im masz więcej szczęścia, tym większe są 
szanse na to, że będziesz mógł wziąć udział w dodatkowych przy¬ 
godach. Poza tym, szczęście przydaje się raczej rzadko i dlatego 
lepiej jest postawić na percepcję, która również zapewnia większe 
szanse znalezienia dodatkowych przygód. 


Rozdział I: 

„Na tropach chipu“ 

Shady Sands 

Ta niewielka osada położona 
jest w połowie drogi do Vault 15. 
Najpierw porozmawiaj ze strażni¬ 
czką przy bramie. Wypytaj ją dok¬ 
ładnie o wszystko, a dostaniesz 
sporo punktów doświadczenia. 
Dowiesz się, że wioska ma proble¬ 
my z radskorpionami. Chwilowo 
daj sobe jednak z nimi spokój i 
zajmij się poszukiwaniami liny, 
która będzie Ci potrzebna w Vault 
15. Znajdziesz ją w jednym z 
domów przy polu uprawnym. W 
budynku na prawo od głównej 
bramy spotkasz lana, najemnika, 
który może się do Ciebie przyłą¬ 
czyć. Wystarczy, żę będziesz z 
nim długo rozmawiał albo zapro¬ 
ponujesz mu udział w łupach. Z 
jego pomocą łatwo poradzisz 
sobie z radskorpionami (drogę do 
ich jaskini wskażą Ci strażnicy 
przy bramie). Wracając do wioski, 
zabierz ze sobą odwłoki mart¬ 
wych zwierząt. Miejscowy lekarz, 
Razlo, przygotuje z nich odtrutkę, 
którą możesz podać choremu 
bratu Setha, za co otrzymasz ko¬ 
lejne punkty doświadczenia. Póź¬ 
niej, gdy po raz wtóry odwiedzisz 
Shady Sands dowiesz się, że córka 
Setha, Tandi, została porwana 
przez bandytów (ich obóz znajdu¬ 
je się na południe od wioski). 
Możesz ją wykupić (barter), prze¬ 


konać złoczyńców, by oddali Ci ją 
za darmo (przyda Ci się dar wy¬ 
mowy), stanąć do pojedynku jeden 
na jednego z szefem bandy, lub 
też zabić wszystkich bandytów. 

Vault 15 

Na pierwszym poziomie zba¬ 
daj sejf w pomieszczeniu na pra¬ 
wo od głównego wejścia, a potem 
idź do windy. Jest popsuta, ale 
mając linę możesz opuścić się 
wgłąb szybu. Na drugim poziomie 
w szafce znajdziesz kolejną linę, 
z pomocą której możesz wejść 
wyżej Na trzecim poziomie w po¬ 
mieszczeniu na prawo od windy 
rozejrzyj się uważnie klikając do¬ 
okoła myszką. Pojawi się komuni¬ 
kat, iż potrzebny Ci chip był tu 
kiedyś, ale został przysypany ska¬ 
łami. Za spostrzegawczość dos¬ 
taniesz punkty doświadczenia. 
Na tym poziomie znajdziesz także 
broń (w szafce ściennej). 

Vault 13 

Jeśli wrócisz do domu bez 
chipu, będziesz musiał stawić czoło 
dwóm poważnym problemom: 
rebelii i kradzieżom wody. Rebelią 
kieruje Teresa, która zamieszkuje 
jedno z pomieszczeń na poziomie 
drugim. Porozmawiaj z nią, a jeśli 
to nic nie da, zabij rebeliantów w 
czasie ich spotkania o 5:00. 
Rozprawa ze złodziejem wody 
jest jeszcze prostsza. Powiedz 
strażnikowi pilnującymu maga- 
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zyn, że chcesz pobrać trochę za¬ 
pasów. Wpuści Cię do środka, a 
Ty zaczekaj tam na nadejście pół¬ 
nocy. Teraz możesz zobaczyć, jak 
zaspany mieszkaniec schronu ot¬ 
wiera drzwi i wkrada się do środ¬ 
ka (nie wiedzieć czemu, nie widzi 
Cię, nawet jeśli stoisz na środku 
pomieszczenia). Zatrzymaj go. 

Junktown 

Mieszkańcy tej osady mają 
problem z przestępczością. Naj¬ 
pierw udaj się do Killiana, szef mias¬ 
teczka, który rezyduje w swoim 
sklepie. Idąc tam, przygotuj broń. 
Zaraz po Twoim wejściu pojawi 
się zabójca. Zabij go. Wdzięczny 
za uratowanie życia Killian po¬ 
dzieli się z Tobą swoimi proble¬ 
mami. Powiedz, że chcesz pomóc 
wsadzić Gizmo (miejscowego ban¬ 
dziora) do pudła. Dostaniesz urzą¬ 
dzenie podsłuchowe i magneto¬ 
fon. Idź teraz do salonu Gizma. 
Na tyłach budynku jest biuro 
mafioza. Rozmawiając z nim miej 
włączony magnetofon (trzymaj go 
w ręku) albo załóż facetowi pod¬ 
słuch (steal). Powiedz mu, że mo¬ 
żesz zabić Killiana... Gdy się zgo¬ 
dzi, leć do Killiana i daj mu posłu¬ 
chać nagrania. 

Aby załatwić Skulz, miejscowy 
gang, udaj się pod wieczór do 
miejscowego baru. Pogadaj kilka 
razy z facetem o imieniu Tycho. 
Pomoże Ci. Gdy Neal, właściciel 
baru, rozwali rozrabiającego faceta, 
udaj się na tyły hotelu Crash 
House. Pogadaj z Vinniem, sze¬ 
fem gangu. Aby się do niego przy¬ 
łączyć, będziesz musiał ukraść 
urnę z prochami żony Neala sto¬ 
jącą na kontuarze w barze. Zrób 
to i wróć do Vinniego. Powie Ci, 
że tego wieczoru gang uda się do 
baru, by zabić Neala. Zawiadom 
Larsa, szefa miejscowej policji 
(stoi przy bramie). Możesz się 
dołączyć do policyjnej zasadzki, a 
potem oddać urnę. 

W Junktown spotkasz także 
psa, który przyłączy się do Ciebie, 
jeśli dasz mu jeść. Ponadto, jeśli 
spędzisz noc w Crash House, czeka 
Cię przeprawa z bandytą, który 
będzie groził śmiercią kobiecie 
zajmującej sąsiedni pokój. Wejdź 
do środka i wyrwij chwast (albo 
pogadaj z nim, jeśli znasz się na 
dyplomacji). 

Sprawdź także szpital dokto¬ 
ra Morbida, a zwłaszcza jego 
część podziemną. Wygląda na to, 
że z martwych ludzi wyrabia się 
tutaj konserwy. 

The Hub 

W tym sporym mieście mo¬ 
żesz zrobić kilka bardzo pożytecz¬ 
nych rzeczy: 

1. W śródmieściu (downtown) 
znajduje się firma „przewozowa" 



Far Go Traders. Ma ona kłopoty, 
gdyż ostatnimi czasy spora część 
jej karawan ginie. Pogadaj z sze¬ 
fem firmy, Butchem, i zaproponuj 
mu pomoc. Następnie porozma¬ 
wiaj z Rutgherem i Beth, właści¬ 
cielką sklepu znajdującego się 
nieco dalej na południe (obok sto¬ 
iska Boba, który sprzedaje sma¬ 
kołyki wytwarzane przez dr Mor¬ 
bida). Udaj się do starego miasta 
(Old Town) i pogadaj ze Slappym 
i Haroldem, starym mutantem. 
Opowie Ci on bardzo ciekawą his¬ 
torię. Cofnij się do Slappiego. 
Teraz zaprowadzi Cię on do lego¬ 
wiska Deathclaw. Bądź ostrożny, 
gdyż zabicie poczwary na tym 
etapie gry jest bardzo trudne. 
Mnie udało się to przypadkiem, 
ponieważ strzelałem jej w nogi. 
Nie mogła mnie dogonić, ja zaś 
przez kilkanaście tur ładowałem 
w nią ołów. Po walce weź dysk od 
umierającego mutanta. Daj go 
Butchowi. 

2. W starym mieście, nieco 
dalej na wschód, jest budynek, a 
w nim schody prowadzące do 
podziemi. Uważaj, gdyż roi się tutaj 
od pułapek, na szczęście niezbyt 
groźnych. Gdy przejdziesz wszys¬ 
tkie drzwi, pogadaj z Loxleyem, 
szefem gildii złodziei. Powiedz mu, 
że chcesz się przyłączyć do orga¬ 
nizacji. Otrzymasz zadanie: ukraść 
naszyjnik Hightowera. Jest to 
ważna persona mieszkająca w 
dzielnicy na zachodzie. Najpierw 
w ciągu dnia zoorientuj się, jak 
wygląda teren. Wróć nocą i za¬ 
czaj się na tyłach domu Highto¬ 
wera. Gdy strażnik pilnujący drzwi 
frontowych odejdzie na chwilę, 
wejdź do środka. Znalezienie skrzy¬ 
ni nie powinno Ci sprawić trud¬ 
ności (ciemny pokój). Sprawdź ją 
na wypadek pułapek i otwórz. Z 
naszyjnikiem wróć do loxleya. 
Dostaniesz elektroniczny zamek i 
3.000 w gotówce. 

3. W budynku we wschodniej 
części starego miasta urzęduje 
Vance, przemytnik i postać z „sza¬ 





rej strefy”. Możesz u niego kupić 
pastylki Rad-X i zestawy Rad- 
Away, które przydadzą Ci się, gdy 
wyruszysz później do The Glow. 

4. W zachodniej części „śród¬ 
mieścia", w barze, urzęduje znany 
miejscowy bandzior, Decker. Za¬ 
prowadzi Cię do niego, Kane, 
jego goryl. Gdy już staniesz przed 
obliczem pana D. rozmawiaj z 
nim tak długo, aż zaproponuje Ci 
on zamordowanie Hightowera. 
Podziękuj (no, chyba że naprawdę 
chcesz to zrobić) i leć na policję 
(obok Far Go traders). Przygotuj 
się na twardą walkę, gdyż szeryf 
będzie chciał Cię skonfrontować z 
Deckerem oko w oko, a ten chwyci 
wówczas za spluwę. 

5. W południowej części 
miasta znajduje się siedziba ko¬ 
lejnej firmy znanej jako Water 
Merchants. Porozmawiaj z jej 
szefem, a dowiesz się, że chipu 
należy szukać w Necropolis. 

Necropolis 

Nie atakuj ghulów, ale też nie 
podchodź do nich zbyt blisko. Idź 
na północ. Zobaczysz studzienkę 
kanalizacyjną. Zejdź w dół. Kieruj 
się na północ, aż spotkasz przy¬ 


wódcę ghuli (leader). Porozmawiaj 
z nim. Powie ci, jak można na¬ 
prawić pompę wodną (nie wy¬ 
gadaj się tylko, że szukasz chipa). 
Idź znowu na północ i drabinką do 
góry. Znajdziesz się w jakimś bu¬ 
dynku. Wyjdź z niego w kierunku 
zachodnim. Pośrodku placu stoi 
Larry. Nic sobie z niego nie ro¬ 
biąc, zejdź do studzienki, której 
pilnuje. Szukaj złomu (junk) - to 
brakująca część pompy. Wróć do 
Larrego. W sąsiednim budynku 
jest Harry. Rozpocznij z nim roz¬ 
mowę, a gdy wyciągnie spluwę 
szybko zmiataj do studzienki, z 
której właśnie wyszedłeś. Harry 
jest głupi. Gdy znów wyjdziesz na 
powierzchnię, nie będzie miał nic 
przeciw, żebyś wszedł do bu¬ 
dynku, którego pilnuje. W środku 
znajdziesz nieczynną pompę. 
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Weź do ręki złom, który wcześniej 
znalazłeś i użyj go „na" urządzeniu. 
Jeśli nic się nie stanie, spróbuj 
raz jeszcze. Gdy pompa ruszy, 
wypuść uwięzionego w celi ghula. 
Powie, Ci gdzie szukać chipu. W 
sąsiedniej celi skorzystaj z kolej¬ 
nego wejścia do kanałów. Voila! 
Właśnie znalazłeś schron numer 
12. Wjedź na poziom 3. i pędź do 
centrum kontroli, zabijając po dro¬ 
dze świecące ghule. Chip jest w 
komputerze błyskającym lampka¬ 
mi. Weź go i zmiataj do domu. 

Rozdział II: 

„Brotherhood of Steel“ 

Podejdź do jednego ze straż¬ 
ników i powiedz, że chcesz wstą¬ 
pić do bractwa. Dostaniesz zada¬ 
nie - udać się do The Glow i przy¬ 
nieść dowód swej bytności tam. 
Konkretnie: dysk. • 


.. The Glow 

Wyruszając w podróż zabierz 
ze sobą linę oraz pastylki X-Rad i 
pakiety RadAway. Gdy dotrzesz 
na miejsce, od razu łyknij dwa X- 
Rady - ochronią Cię na jakiś czas 
przed promieniowaniem. Teraz 
przyjrzyj się kraterowi. Z lewej stro¬ 
ny możesz przymocować linę, po 
której opuścisz się w dół. Cały 
kompleks liczy sobie sześć pozio¬ 
mów połączonych windami. Są 
one chronione pułapkami, ale da 
je się zneutralizować kolorowymi 
kartami magnetycznymi. Znajdziesz 
je przy ciałach strażników. Przeszu¬ 
kaj też uważnie wszystkie szafki, 
gdyż amunicji, broni i różnych 
gadżetów jest tutaj zatrzęsienie. 
Idąc w głąb stacji, zauważysz ro¬ 
boty. Są unieruchomione, ale i tak 
za zniszczenie ich dostaniesz 
punkty doświadczenia. Na czwar¬ 
tym poziomie znajdziesz główny 
komputer bazy, z którego możesz 
całkowicie wyłączyć roboty. Dla 
zwiększenia swoich szans na 
otrzymanie wstępu do programu 
sterującego pograj z maszyną w 
szachy i/lub przeczytaj wszystkie 
naukowe książki, które tutaj zna¬ 
lazłeś. Na poziomie szóstym znaj¬ 
duje się główny generator, który 
możesz naprawić, przy pomocy 


narzędzi (znajdziesz je w jednej z 
szafek). Teraz możesz wsiąść do 
nieczynnej do tej pory windy i dać 
się zawieźć na poziom piąty. Jeśli 
do tej pory nie wyłączyłeś robo¬ 
tów, zrób to teraz, gdyż baza ma 
już zasilanie i roboty są aktywne. 
Gdy się z nimi uporasz, przeszukaj 
wszystkie pomieszczenia leżące 
po drugiej stronie korytarza. 
Znajdziesz dysk (ten właściwy), 
karabin plasmowy i bojowy pan¬ 
cerz. Jeśli do tej pory nic Ci nie 
jest, Twoje szczęście, jeśli jednak 
zaczną wypadać Ci włosy, szybko 
zażyj RadAwaya. 

Brotherhood of Steel 

Gdy dasz strażnikowi dysk, 
wpuści Cię do środka. Siedziba 
bractwa ma cztery poziomy. Na 
pierwszym porozmawiaj z Talusem 
(w sali treningowej) i Michelem 
(siedzi za biurkiem przed tą salą). 
Talus poprosi Cię o pomoc w od¬ 
nalezieniu ucznia. Jest on prze¬ 
trzymywany w The Hub, w starym 
mieście, przez kilku bandziorów. 
Gdy wejdziesz do budynku (pierw¬ 
szy z brzegu), natychmiast zacz¬ 
ną strzelać. Na tym poziomie 
doświadczenia nie powinieneś 
mieć jednak problemów z zabi¬ 
ciem ich. W tylnym pomieszcze¬ 
niu znajdziesz zakładnika. Talus z 
wdzięczności za uratowanie jego 
ulubionego ucznia pozwoli Ci 
wybrać sobie nagrodę. Proponuję 
Power Armor, najpotężniejszy chy¬ 
ba pancerz w grze (odbierzesz go 
u Michela). Teraz zjedź na poziom 
4. i porozmawiaj ze starszymi, 
którzy urzędują w dużym pomiesz¬ 
czeniu za kaplicą oraz Generałem 
Maxonem (na wprost windy). Po¬ 
winieneś uzyskać od nich polece¬ 
nie zbadania terytoriów północ¬ 
nych nawiedzanych rzekomo przez 
mutantów. Towarzysz generała, 
jeśli poprosisz go o pomoc, da Ci 
także broń. OK, teraz możesz 
ruszać do walki. 

The Boneyard 

Zamiast na północ, skieruj się 
na południe. Tu, w ruinach Los 
Angeles, możesz się spotkać ze 
swoją starą znajomą, Mrs Death- 
claw. Spór pomiędzy mieszkań¬ 


cami miasta (Regulators i Blades) 
możesz rozwiązać na własną rękę. 
Ważne byś zapewnił sobie pomoc 
Smitego i Milesa. Ich warunki są 
jasne, masz zabić królową (i jej 
jaja), której gniazdo znajduje się 
pod ruinami magazynu w pół¬ 
nocno-wschodniej części miasta. 
Jest to strasznie trudna walka, 
gdyż przeciwko sobie masz kilka 
szybkich, odpornych i bardzo sil¬ 
nych besti. Moja taktyka polegała 
na strzelaniu z karabinu snajper¬ 
skiego w nogi lub oczy. Ale moż¬ 
na też założyć Power Fist i wal¬ 
czyć z potworami na pięści. Gdy 
wszystkie zginą, przeszukaj teren 
w poszukiwaniu ciała. Znajdziesz 
przy nim części zamienne potrzeb¬ 
ne Milesowi do naprawy farmy. 
Gdy mu je przyniesiesz, możesz 
liczyć na sowitą nagrodę w postaci 
udoskonalenia Twojego pancerza 
i broni. 

Przed opuszczeniem miasta 
nie zapomnij porozmawiać z Ni¬ 
cole, przywódczynią Wyznawców 
(Followers). Poproś ją o pomoc i 
weź sobie purpurową togę. Przyda 
się na później. 

Military Base 

Teraz możesz ruszyć do 
bazy, która położona jest na pół¬ 
nocny wschód od Brotherhood of 
Steel. Najpierw musisz ominąć 
strażników. Możesz to uczynić na 
“radio" wysyłając fałszywy sygnał 
proszący o pomoc, który odciągnie 
uwagę kilku przeciwników, lub na 
"szatę", przebierając się w purpu¬ 
rową togę, którą pożyczyłeś od 
Nicole (raz przybyli mi z pomocą 
paladyni z Bractwa, niestety nie 
udało mi się dowiedzieć, jak i dla¬ 
czego tak się stało). W każdym 
razie aby wejść do środka, musisz 
mieć dysk, który posiada strażnik 
pilnujący drzwi. Załatw go. By zde- 



UMIEJĘTNOŚCI 


Spośród licznych umiejęt¬ 
ności, sześć wydaje mi się naj¬ 
bardziej istotnych: otwieranie zam¬ 
ków (lockpick), „mała" broń (smali 
guns), broń laserowa (energy we- 
apon), rozmowa (speech), repe¬ 
rowanie (repair) i wiedza tech¬ 
niczna (science). Otwieranie zam¬ 
ków jest oczywiste, zważywszy 
liczbę zamkniętych drzwi, szafek, 
sejfów i pojemników, jakie znaj¬ 
dziesz w trakcie gry. „Mała" broń 
przydaje się na początku zabawy, 
kiedy to masz dostęp do szero¬ 
kiej gamy pistoletów i karabinów. 
Niektóre z nich są zresztą na 
tyle skuteczne, że możesz na 
nich poprzestać. Podkręć tylko 
swoją celność do jakichś 150%- 
160%, a wtedy nawet celując w 
konkretną część ciała, na przy¬ 


kład oko, masz 90% (i więcej) 
szans na trafienie. Broń laserowa, 
która pojawia się nieco później, 
zadaje więcej ran, aczkolwiek jej 
zasięg jest mniej więcej taki 
sam, jak konwencjonalnych ka¬ 
rabinów. Umiejętność właściwe¬ 
go prowadzenia rozmów (speech) 
pozwolą uniknąć wielu niepo¬ 
trzebnych awantur, gdyż zawsze 
jesteś w stanie przekonać oto¬ 
czenie do swoich racji. Repero¬ 
wanie i wiedza techniczna przy¬ 
dają się w późniejszych etapach 
gry, kiedy to masz do czynienia 
z różnego rodzaju urządzeniami 
i komputerami. Na początku gry 
możesz zatem pominąć te dwie 
umiejętności rozwijając przede 
wszystkim „małą" broń. 
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zaktywować zielone pole siłowe, 
posłuż się ładunkiem wybucho¬ 
wym, wysadzając przekaźniki w 
powietrze, albo też "napraw" je. 
Kombinacja nauki (science) i radia 
zastosowana przeciwko kompute¬ 
rowi po wschodniej stronie pierw¬ 
szego piętra zakłóci działanie 
żółtego pola siłowego. Gdy do¬ 
trzesz do trzeciego poziomu, 
spotkasz strażnika. Pozwól za¬ 
prowadzić mu się do jego szefa i 
zabij tegoż, jego rodzinę i wszys¬ 
tkich znajomych (cytat z Unfor- 
given). Zabierz szefowi holodysk 
i dziwny klucz z pobliskiej skrytki. 
Aby przedostać się przez ostat¬ 
nie pole siłowe, spróbuj naprawić 
robota albo po raz wtóry posłuż 
się materiałem wybuchowym. 
"Wejdź" do komputera i korzys¬ 
tając z kodu nastaw go na samo¬ 
zniszczenie. Masz jakieś 5 minut, 
by wydostać się z kompleksu, 
lepiej więc zgraj się najpierw na 
dysk, gdyby w czasie ucieczki 
poplątały Ci się nogi. 

Cathedral 

To już prawie koniec. Załóż 
purpurową togę (musisz być 
sam, bez żadnych NPC-ów). 
Otwórz drzwi do tylnego pokoju. 
Możesz też skorzystać z pomocy 


Laury, przyjaciółki Nicole (tej z 
Boneyard). Idź schodami do góry. • 
Zabij Morpheusa i weź od niego 
czarny klucz. Drzwi, które otwiera, 
znajdują się za ołtarzem. W piw¬ 
nicy jest biblioteka. Znajdziesz w 
niej sekretne drzwi. Użyj umieję¬ 
tności zakładania pułapek (trap) 
na sąsiedniej szafce z książkami, 
a znajdziesz ukrytą dźwignię. 
Pociągnij za nią. Działa? Biegnij 
teraz na drugi poziom, by w jego 
północnozachodnim skrzydle zna¬ 
leźć więźnia. Zabierz mu blokadę 
mentalną (psychic nullfiller) i , 
pędź do Mistrza, który zamieszku¬ 
je trzeci poziom. Zastrzel go z 
karabinu snajperskiego i uciekaj 
(ewentualnie podłóż pod niego 
bombę). Żyjesz? Gratuluję. Wła¬ 
śnie ocaliłeś świat. 

Piotr Orcholski 
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UWAGI OGOLNE 

Zamiast tradycyjnego wstępu, 
rozpocznę stwierdzeniem, iż gra ta 
okazała się w sumie jedną z łat¬ 
wiejszych produkcji ostatnich miesię¬ 
cy, przynajmniej jeśli chodzi o walkę 
z komputerem. Jest tak z dwóch po¬ 
wodów: po pierwsze, bez względu 
na to, którą stroną grasz, elektronicz¬ 
ny przeciwnik prezentuje dość mier¬ 
ny poziom inteligencji. Nawet na naj¬ 
większym poziomie trudności, jego 
główny atut stanowi liczebność, a nie 
jakość sprzętu czy przemyślana tak¬ 
tyka. Po drugie, użytkownik otrzymu¬ 
je do ręki niezwykle niebezpieczny 
mechanizm umożliwiający mu zwy¬ 
cięstwo niemal w każdej sytuacji. 
Chodzi oczywiście o „load/save“, 
dzięki któremu każda nieudana ope¬ 
racja może zostać natychmiast anu¬ 
lowana. Dotyczy to szczególnie 
otwierania ognia do nieprzyjaciela. 
Jeżeli nie uda Ci się trafić, możesz 
strzał powtarzać dopóty, dopóki nie 
osiągniesz zadowalającego rezulta¬ 
tu. Dzięki temu w żadnej ze stoczo¬ 
nych przez siebie bitew nie ponios¬ 
łem żadnych strat, tzn. nie zginął ani 
jeden z moich żołnierzy. Oczywiś¬ 
cie, zdarzają się sytuacje, w których 
nie da się uratować danego oddzia¬ 
łu, ale aby tego uniknąć, wystarczy 
ostrożnie poruszać się do przodu, uni¬ 
kając efektownych, ale niebezpiecz¬ 


nych szarż. Zwykle oznacza to prze¬ 
sunięcie każdego oddziału o jedno 
pole w ciągu tury (tylko na tyle mo¬ 
żesz sobie pozwolić, aby zachować 
zdolność do oddania pełnej serii). 
Ponadto, jeśli zostawisz sobie jakąś 
amunicję pod koniec swej kolejki, to 
podczas ruchu wroga może on zo¬ 
stać ostrzelany przez Twoje jednos¬ 
tki. Podczas konstruowania własnej 
bitwy dość istotnym jest przydział 
ilości punktów na starcie. Odradzam 
maksymalną wartość, tj. 8000. Zanim 
kupisz wojska za tę sumę, minie 
sporo czasu, ale to i tak drobiazg w 
porównaniu z oczekiwaniem na wy¬ 
konanie wszystkich posunięć przez 
nieprzyjaciela. Rozgrywka potrafi się 
wówczas ciągnąć parę godzin, a nie 
o to chyba chodzi. 

IMPERIUM LUDZI 

Jeżeli zdecydujesz się na grę tą 
stroną, będzie to bezpieczniejszy wy¬ 
bór. Generalnie ludzie posiadają lep¬ 
szy pod względem technicznym 
sprzęt, a przede wszystkim o więk¬ 
szym zasięgu. Umożliwia to dość 
swobodne poruszanie się po terenie 
otwartym. Nieco gorzej jest w zabu¬ 
dowaniach, niemniej artyleria pora¬ 
dzi sobie z każdym widocznym prze¬ 
ciwnikiem, który tylko się pokaże. To 
właśnie ona jest bronią, która w więk¬ 
szości starć przechyla szalę zwy¬ 


cięstwa na Twoją stronę. Istnieją 
dwa jej typy: A4 Bombard oraz A3 
Basilisk. Ta pierwsza moim skrom¬ 
nym zdaniem powinna stanowić 
część każdej armii imperialnej ze 
względu na swoją uniwersalność. 
Praktycznie każdy odsłonięty cel 
może stać się jej ofiarą. Drugi typ 
ma pewne ograniczenia (nie każdy 
widoczny obiekt może zostać prze¬ 
zeń trafiony), ale zdaje się być cel¬ 
niejszy. Kupując jeden z tych od¬ 
działów, otrzymujesz trzy działa, co 
pozwala oddać tyleż strzałów w cza¬ 
sie własnej tury. Pojazdy te mają 
oczywiście pewną wadę, którą jest 
minimalny zasięg ognia. Jeśli wróg 
stoi zbyt blisko, nie będziesz mógł 
go zniszczyć i pozostanie Ci walka 
innymi jednostkami. Jeżeli przyjdzie 
Ci toczyć bój na tak płaskim terenie, 
jak Arktyka lub pustynia, możesz do 
swej armii wziąć znacznie więcej 
takich pojazdów. 

Poza artylerią, imperium dyspo¬ 
nuje szeregiem innych związków tak¬ 
tycznych. Jednym z ważniejszych są 
pojazdy opancerzone, które w grze 
stanowią właściwie trzon wszel¬ 
kich armii. Na pierwszy rzut oka nie 
prezentują się one efektownie: śred¬ 
ni zasięg, niezbyt duża mobilność. 
Jednak walcząc z czołgami przeciw¬ 
nika trzeba po prostu mieć parę 
egzemplarzy. Jako podstawowy wi¬ 
działbym tu Al Leman Russ, który 
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Platforma przenosząca 

Preferowane cele 

Skuteczność 


bolter 

piechota obu stron, Rhino Space Marines, 

piechota 

60% 
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Russ, Demolisher, Thunderhawk, Stomper 



li 

lasgun 

piechota Imperium Tactical 

piechota, lekkie pojazdy 

70% 

1 • 

pistol 

piechota Imperium Tactical, Orki - Goffs 

piechota 

60% 


heavy 

piechota Imperium Heavy, Orki - Goffs 

pojazdy opancerzone 

70% 
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autocannon 

Predator, Gombasha, Giblet Grinda, War Buggy, 

pojazdy opancerzone, pie¬ 

80% 

!• 


Battlewagon, Bonecruncha 

chota 



flak guns 

Flak Wagon, Hydra 

lotnictwo 

80% 
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battlecannon 

Ciężkie czołgi Imperium, Leman Russ, czołgi 

pojazdy opancerzone, ro¬ 

70% 
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Orków, Stomper, Fighta-Bomberz 

boty 



laser cannon 

Wszystkie czołgi Imperium 

piechota, lżejsze cele opan¬ 

80% 

i# | 



cerzone 



działa artyleryjskie 

Bombard, Basilisk, Pulsa Rokkit, Deathstrike 

wszystko (piechota mniej 

90% 

f * I 

k • 

i pociski dalekiego zasięgu 


| chętnie) 
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Uwaga, w powyższej tabeli nie zamieściłem broni niestandardowej (np. typu Lifta Droppa), która jest wykorzystywana 
\ tylko w jednym rodzaju pojazdu. 


dysponuje bardzo dużą siłą ognia. 
Dodatkowy atut stanowi umiejętność 
zwalczania piechoty przeciwnika, co 
czyni go pojazdem uniwersalnym. 
Dość podobny w zastosowaniu jest 
Demolisher, ale raczej bym go nie 
polecał (po prostu słabszy). Katego¬ 
rycznie nie radzę brać Hellhounda, 
który jako miotacz ognia ma za mały 
zasięg. Moja taktyka natomiast opie¬ 
ra się na założeniu dalekiego ostrza¬ 
łu, bez dopuszczania do walki bez¬ 
pośredniej. Z tego samego powodu 
odpada raczej transporter Space Ma- 
rines - Rhino, który budzi co najwy¬ 
żej politowanie. Jako platforma prze¬ 
wozowa nadaje się natomiast Chi¬ 
mera - za słaba na ciężkie pojazdy, 
za to na lekkie i piechotę w sam raz. 
Jeśli chodzi o sprzęt cięższy, warto 
czasem dysponować takim czoł¬ 
giem, jak Shadow Sword, który choć 
bardzo powolny, dysponuje imponu¬ 
jącym uzbrojeniem. Na podobnej za¬ 
sadzie warto zaopatrzyć się czasem 
w roboty bojowe, które charaktery¬ 
zują się sporym zasięgiem (jako uz¬ 
brojenie do nich polecam multiple 
launcher- naprawdę skuteczny!). Do¬ 
datkowy atut stanowią tarcze, chro¬ 
niące obiekt przed uszkodzeniami. 
Ponieważ jednak jest to dość droga 
zabawka, warto zastanowić się, czy 
nie lepiej zamiast tego kupić artylerię. 
Jeśli chodzi o zwalczanie drużyn 
żołnierzy, to z całą pewnością nie 
nadaje się do tego Twoja piechota. 
Za to dużo bezpieczniej (i efektyw¬ 
niej) jest wykorzystać serię lekkich 
pojazdów. Mam tu na myśli Whirl- 
winda (ze zbrojowni Space Marines), 
Manticorę, a także Chimerę. Ich broń 
nie sprosta raczej pancerzowi czoł¬ 
gów (o Gargantach w ogóle nie wspo¬ 
minam), ale na zwykłych Orków bę¬ 
dzie jak znalazł. Aha, Manticory strze¬ 
lają raz na dwie tury. 

Osobną historię stanowi lotnic¬ 
two. Imperium ma do dyspozycji 
trzy rodzaje statków tego typu, ale 
moim zdaniem warto inwestować 
tylko w Thunderhawka. Charaktery¬ 
zuje się bardzo dużym zasięgiem, 
dzięki czemu może skoczyć za linie 
przeciwnika, zaatakować i wycofać 
się na pozycję początkową w czasie 
jednej kolejki. Jego uzbrojenie poz¬ 
wala zlikwidować pojazd opance- 
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rzony, a następnie, bolterami, pie¬ 
chotę (tylko do tego się one nadają). 
Pojazd ten charakteryzuje się nie¬ 
stety słabą osłoną, a załoga niskim 
morale. Jeśli samolot zostanie kilka 
razy ostrzelany, ucieknie poza plan¬ 
szę, a wtedy stracisz go bezpowrot¬ 
nie. Pozostałe statki powietrzne sta¬ 
nowią moim zdaniem zbędny ozdob¬ 
nik i można się bez nich obejść. War¬ 
to za to zwrócić uwagę na pociski 
kierowane typu Deathstrike. Są bar¬ 
dzo skuteczne, jednak w czasie jed¬ 
nej bitwy do wykorzystania tylko raz. 

Jeśli chodzi o piechotę, przyz¬ 
nam się szczerze, iż trudno znaleźć 
dla niej jakieś sensowne zastoso¬ 
wanie. Jest niestety zbyt delikatna, 
by brać udział w prawdziwej bitwie. 
Podstawową jej wadą jest uzbroje¬ 
nie, tj. głównie bolter. Nadaje się on 
wyłącznie do niszczenia siły żywej. 
Drugi problem to mała ruchliwość, 
która ułatwia przeciwnikowi zabija¬ 
nie Twoich żołnierzy. Dlatego jeśli 
już musisz mieć taką jednostkę, po¬ 
lecam jakąś z obsługujących ciężką 
broń (np. Tallarn Heavy). Tylko taka 
będzie bowiem w stanie nawiązać 
kontakt z przeciwnikiem. Jednostki 
Space Marines, co wydaje się nie¬ 
zrozumiałe, są bardzo słabe i wraż¬ 
liwe na ostrzał, więc lepiej daj sobie 
z nimi spokój. Piechota może przydać 
się w dwóch sytuacjach. Po pierw¬ 
sze, zajmuje punkty strategiczne nie¬ 
dostępne dla pojazdów. Po drugie, 
można załadować ją do transpor¬ 
towca, przewieźć pod nos wroga, wy¬ 
ładować i umożliwić atak. Poza tym 
jednak jest to mięso armatnie, któ¬ 
rego strata obniża morale, dlatego 
jeśli już wykorzystywałem te oddzia¬ 
ły, to zawsze trzymałem je z daleka, 
ukryte za zabudowaniami i osłania¬ 
ne przez czołgi. 

Taktyka sił imperium opiera się 
na wykorzystaniu przewagi jakoś¬ 
ciowej. Mam tu głównie na myśli da¬ 
leki zasięg kilku rodzajów broni, 
dzięki czemu wcale nie musisz za 
wszelką cenę przeć do przodu. Tak 
właściwie, to nawet podczas bitwy, 
w której jesteś stroną atakującą, mo¬ 
żesz pozwolić sobie na komfort sta¬ 
tyczności. O co chodzi? Po prostu roz¬ 
staw wojska w równej linii, jak najbli¬ 
żej wroga. Ponieważ wykonujesz ruch 
jako pierwszy, będziesz miał czas 
na zmianę ustawienia, gdyby coś 
poszło nie tak. Artylerię trzymaj na 
środku, będzie miała łatwy dostęp 
do wszystkich celów. Główny prob¬ 
lem w czasie takiej akcji to kontro¬ 
lowanie przez Orków obu punktów 
strategicznych, ćo wpływa niekorzyst¬ 
nie na morale Twoich wojsk. Zazna¬ 
czam, iż jeśli spadnie ono do zera, 
przegrasz! Mimo tego nie musisz 
wcale szarżować i zdobywać ich. Po 
prostu stój w miejscu lub nieznacz¬ 
nie przesuwaj się do przodu. Nie¬ 
przyjaciel i tak będzie na Ciebie na¬ 
cierał, wystawiając się tym samym 


Proponowany przeze mnie skład jednej dywizji Imperium: 



piechota 
(jeśli możesz 
zastąp lotnictwem) 


grupa pojazdów 
do zwalczania piechoty 



Proponowany przeze mnie skład sił Orków: 


czołgi do niszczenia 
wojsk pancernych wroga 


Coś przeciwko piechocie 



Piechota (często warto 
zastąpić ją Dragsterem 


Należy wybierać takie dywizje, które nie ograniczają Twego wyboru jeśli chodzi o klany lub 
rodzaje wojsk. Powyższe zestawienia dotyczą pierwszych dywizji. W przypadku tworzeniam 
następnych, powinieneś zakupić silniejszy sprzęt: ciężkie czołgi, roboty bojowe itp. 


na grad kul. Po kilku kolejkach zo¬ 
staniesz sam na placu boju. Jeśli 
zaś bardzo chcesz zająć te punkty, 
wyślij lotnictwo, które po oczyszcze¬ 
niu terenu bez problemu wykona 
zadanie. Ogólnie rzecz biorąc, w każ¬ 
dej batalii nie chodzi o wyelimino¬ 
wanie wojsk wroga, ale o przepędze¬ 
nie ich z obszaru walki. W tym celu 
wystarczy doprowadzić większość 
nieprzyjacielskich jednostek do pa¬ 
niki i wywołać ich ucieczkę (każda 
taka akcja ujmuje punkty morale). 
Aby zatem czuć się w miarę bez¬ 
piecznie, doprowadź do demoraliza¬ 
cji wszystkie widoczne oddziały. 

Strategia ta dotyczy także gra¬ 
jących po stronie Orków, jednak 
z pewnymi modyfikacjami. Podczas 
ostrzału artyleryjskiego wybieraj ra¬ 
czej skupiska celów, niż pojedyncze 
obiekty. Moim rekordem jest usunię¬ 
cie trzech czołgów za jednym strza¬ 
łem. Odradzałbym raczej stosowanie 
tego zabiegu wobec piechoty, gdyż 
jest wówczas wyjątkowo nieskutecz¬ 
ny. Jeśli występujesz jako strona bro¬ 
niąca, musisz zachować większą 
ostrożność. Masz co prawda więk¬ 
sze możliwości, jeśli chodzi o roz¬ 
stawienie oddziałów, jednak jako 
pierwszy ruch wykona przeciwnik. 
Aby zatem nie ponieść strat, należy 
wszystkie jednostki dokładnie pocho¬ 
wać za budowlami i innymi przesz¬ 
kodami. Podczas starcia na otwar¬ 
tym terenie rozstaw się daleko, przy 
punktach strategicznych. Potem wy¬ 
starczy już tylko celnie strzelać. Prob¬ 
lem stanowić może walka z lotnic¬ 
twem, które wydaje się być najgroź¬ 
niejszym przeciwnikiem w grze. Two¬ 
je własne samoloty raczej się do tego 
nie nadają, polecałbym raczej Hyd¬ 
rę AA. 

HORDY ORKÓW 

W tym przypadku rozgrywka 
może okazać się nieco bardziej 
uciążliwa. Przede wszystkim Oko¬ 
wie praktycznie nie posiadają broni 


dalekiego zasięgu, działającej na za¬ 
sadzie artylerii. Istnieje co prawda 
jeden rodzaj sprzętu tego typu, tj. 
Pulsa Rokkit, jednak po jednym 
strzale do końca bitwy musisz się 
bez niego obyć (całe szczęście, że 
otrzymujesz trzy egzemplarze). Ra¬ 
kiety te mają całkiem spory zasięg 
rażenia, dzięki czemu uważam je za 
obowiązkowy element każdej armii. 
Jeśli chodzi o pojazdy pancerne, 
posiadasz w arsenale kilka intere¬ 
sujących jednostek. Najbardziej po¬ 
żyteczną jest chyba Lungbursta, 
która ma niezłą manewrowość i siłę 
ognia. Jeśli potrzebujesz drugiego 
plutonu czołgów, przyda się w to 
miejsce Battlewagon. Gutrippa na¬ 
daje się natomiast raczej do nisz¬ 
czenia lżejszych pojazdów. Niezłym 
pomysłem może być też zakup dzia¬ 
ła samobieżnego, Bonebreaka. Au¬ 
torzy przygotowali szereg wozów 
rozpoznawczo-szturmowych, które 
jednak nie spełniają swej roli. Mam 
tu na myśli War Buggy oraz motory: 
Bikeboys i Nobz Warbikes. Posia¬ 
dają co prawda dużą ilość punktów 
ruchu, jednak są zadziwiająco mało 
odporne na wszelkie pociski lecące 
w ich stronę (można nawet odnieść 
wrażenie, iż je przyciągają). W su¬ 
mie jedyną zaletą tych maszyn jest 
duża ich ilość i niewielka cena. 


Orkowie posiadają szereg od¬ 
działów uzbrojonych w działa auto¬ 
matyczne, dzięki czemu okazują się 
przydatne zarówno przy zwalczaniu 
łazików, jak i ludzi. Moim ulubionym 
typem jest tu Kannon Speedsta. 
Podczas ostrzału drużyny piechoty 
ma bardzo duże szanse na wyelimi¬ 
nowanie całej od razu. Podczas wal¬ 
ki z pojazdami mogą wystąpić prob¬ 
lemy wynikające z niezbyt dużego 
zasięgu, przez co maszyna ta ataku¬ 
jąc jednocześnie sama wystawia się 
na ogień. Bezpieczniejszy ostrzał pro¬ 
wadzi się z Giblet Grindy, która dys¬ 
ponuje kilkoma działami, jednak jest 
wyjątkowo nieruchawa, nadaje się 
zatem do starć na otwartym terenie, 
gdzie nie ma potrzeby lawirowania 
między przeszkodami. Z kolei Bone- 
cruncha okazuje się szczególnie 
przydatna przeciwko piechocie, 
wśród której sieje spustoszenie. Zde¬ 
cydowanie odradzam zakup Bubble 
Chukki, gdyż uważam, iż jest to stra¬ 
ta pieniędzy. 

Co może się jeszcze przydać? 
Z całą pewnością Lifta Droppa. Jest 
to bodaj najlepsza broń Orków, 
sprawdzająca się idealnie w czasie 
walk miejskich (starcie na otwartym 
terenie, ze względu na niewielki za¬ 
sięg, wymaga od Ciebie pokombino¬ 
wania). Jej ofiarą pada od razu cała 
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KILKA PRZYDATNYCH PORAD 

1. Jeśli zauważysz piechotę wroga ostrzeliwującą się z budynku, 
istnieje duże prawdopodobieństwo, iż ukrywa się tam więcej oddziałów. 
Nie strzelaj zatem do niej, ale w samą budowlę. Jeśli się zawali, pogrze¬ 
bie wszystkich w środku. 

2. Zamiast niszczyć cały oddział (szczególnie jeśli idzie o piechotę), 
zlikwiduj ponad połowę jego stanu osobowego. Na 80% spanikuje on i się 
wycofa, co zmniejszy ilość punktów morale przeciwnika. 

3. Nie pozwól, aby Twój pojazd pod wpływem paniki wyjechał poza 
planszę. To spowoduje, iż będzie stracony tak, jakby został trafiony. 

4. Wykorzystuj lotnictwo nie tylko do ataku, ale również do rozpozna¬ 
wania terenu. Wyślij samolot na sporej wysokości gdzieś nad terytorium 
nieprzyjaciela (niezbyt daleko). Wypatrzone przez niego jednostki będą 
mogły zostać ostrzelane przez rakiety lub artylerię. 

5. Jeśli podczas własnego ruchu Twój pojazd został ostrzelany z dal¬ 
szej odległości, możesz, zanim doleci doń kula, przesunąć go i tym samym 
uniknąć zniszczenia. 

6 . Wgłębienia w terenie (szczególnie w jezdni) pochłaniają więcej 
punktów ruchu. 

7. Podczas pokonywania mostu pamiętaj, iż pojazdy mogą przezeń 
przejeżdżać tylko w pojedynkę, zaś oddziały piechoty mogą go już prze¬ 
kraczać w liczbie trzech naraz. 

8 . W bitwie, w której po stronie wroga bierze udział robot bojowy, 
skup swe początkowe wysiłki na usunięciu właśnie jego. W ekstremalnym 
przypadku zniszczenie tej maszyny oznacza automatyczne zwycięstwo. 


drużyna (w przypadku trafienia 
masz 100% pewności), pojazdy, 
z wyjątkiem robotów, również. Nie¬ 
złym pomysłem jest także Dragster, 
którego jedynym celem stało się 
tworzenie pola siłowego. Ukryte 
w jego obrębie oddziały mogą 
przez pewien czas czuć się w miarę 
bezpiecznie. Prawdę mówiąc, na ot¬ 
wartym terenie może być to Twoja 
jedyna szansa na pomyślne zakoń¬ 
czenie batalii. Pamiętaj przy okazji, 
aby nie ustawiać zbyt wielu wojsk w 
obrębie pola, gdyż rykoszetujące 
pociski ludzi mogą trafić któreś 
z nich. Jeśli chodzi o lotnictwo, nie 
masz żadnego wyboru, jako że 
udostępniono Ci tylko samoloty typu 
Fighta-Bomberz. Są one jednak wy¬ 
jątkowo skuteczne, uzbrojone w za¬ 
bójcze rakiety. Skrzydło tych pojaz¬ 
dów bardzo często przyczynia się 
do zwycięstwa Orków, wykazują¬ 
cych braki w sprzęcie naziemnym. 
Zaznaczyć także należy, iż samolo¬ 
ty te nie działają analogicznie do 
maszyn imperialnych, pojawiają się 
tylko poprzez wezwanie „airstrike" 
i po jego wykonaniu ponownie 
znikają z planszy. Do niszczenia lot¬ 
nictwa ludzi wykorzystaj Flak Wagon. 

Kilka słów warto poświęcić Two¬ 
im robotom. Posiadasz ich aż cztery 
typy i wszystkie okazują się bardzo 
przydatne. Nawet niewielkie Stom- 
pery, choć nie przewyższają zasię¬ 
giem maszyn wroga, przed dłuższy 
czas mogą ściągać na siebie jego 
uwagę, dzięki czemu Twoje pozos¬ 
tałe jednostki będą miały pole do 
popisu. Oczywiście, Great Gargant 
to najlepszy z możliwych wyborów, 
jednak jego wysoka cena skutecz¬ 
nie zniechęca. Poza tym jeśli wielki 
robot stanowi ponad połowę Twych 
sił, jego utrata oznacza praktycznie 
przegraną. 


Piechoty, tak jak w przypadku 
ludzi, polecić nie mogę. Wobec tak 
dużej ilości sprzętu mechanicznego, 
ich rola nie tylko okazuje się drugo¬ 
rzędna, ale wręcz niepożądana. 
Cóż bowiem zrobi grupka figurek 
uzbrojonych w boltery wobec takich 
behemotów, jak np. Warhound? 
Jeśli zatem już do czegoś miałaby 
się przydać, to raczej tylko do nisz¬ 
czenia wrogiej piechoty. 

Taktyka Orków wymuszona jest 
w sumie ich słabszym uzbrojeniem. 
Nie możesz sobie pozwolić na zbyt¬ 
ni zastój, jak to ma miejsce w przy¬ 
padku Imperium, po prostu nie stać 
Cię na to. Aby mieć szanse na zwy¬ 
cięstwo, musisz zlokalizować i wye¬ 
liminować wszystkie jednostki za¬ 
grażające Ci bezpośrednio. Mam tu 
głównie na myśli artylerię oraz 
czołgi (w pierwszej kolejności Le- 
man Russi). Do tego celu może słu¬ 
żyć Pulsa Rokkit. Celuj jednak dob¬ 
rze, gdyż w czasie danej tury mo¬ 
żesz użyć tej broni tylko raz! Przy 
pomyślnym wietrze uda Ci się zlik¬ 


widować pojazd i stojącą w pobliżu 
piechotę lub nawet dwie maszyny. 
Komputer grając ludźmi często ko¬ 
rzysta z usług ciężkiej piechoty. Tej 
również należy się pozbyć, najlepiej 
kilku oddziałów naraz, co spowodu¬ 
je ucieczkę towarzyszących im figu¬ 
rek. Zwykłą jednostką Marines mo¬ 
żesz sobie wstępnie nie zawracać 
głowy, gdyż nie stanowi ona poważ¬ 
nego problemu. Potem powinieneś 
przesuwać się o kilka pól do przodu, 
zawsze jednak zostawiając sobie 
możliwość oddania strzału. Zapas 
ten zostanie zapewne wykorzystany 
podczas posunięć wroga. Bardzo 
ważne jest ukrywanie się za wszel¬ 
kimi możliwymi przeszkodami, co 
na pustyni lub Arktyce okazuje się 
bardzo trudne i czyni całą zabawę 
dużo trudniejszą. Bardzo ważne jest 
wtedy utrzymanie pozycji do swego 
ruchu przy możliwie zerowych stra¬ 
tach. Jeśli uda Ci się tego dokonać, 
będziesz mógł usunąć kilka wrogich 
oddziałów bez ryzyka. Ogólnie rzecz 
biorąc, w pierwszej fazie rozgrywki 
musisz rzucić na wroga najcięższą 
broń i zlikwidować jak najwięcej 
jego jednostek. To pozwoli Ci uzys¬ 
kać przewagę. 


To byłoby na tyle. Jeśli bę¬ 
dziesz zachowywał się ostrożnie, 
z pewnością wygrasz, gdyż kompu¬ 
ter bez względu na swą sytuację, 
prze do przodu, wystawiając tym 
samym swe oddziały na pewną 
śmierć. Jeśli zatem chcesz ubarwić 
nieco zabawę, wybierz do bitwy 
czterech graczy, dwóch reprezen¬ 
tantów Imperium, dwóch - Orków, 
przy czym wszyscy oprócz Ciebie 
będą sterowani przez komputer. 
Wówczas obie strony będą popeł¬ 
niać błędy i aby wygrać, zostaniesz 
zmuszony do zatroszczenia się nie 
tylko o własne siły, ale również swe¬ 
go partnera. Powodzenia! 

Piotr Bilski 
„Alien“ 


HMIl 


Wszelkiego rodzaju pojazdy 
opancerzone stanowią 
pierwszą linię. Atak polega 
na przesuwaniu ich o tyle 
pól. aby pozostać 
bezpiecznym oraz mieć 

Wojska rakieto¬ 
we niszczą pie¬ 
chotę i lekkie 
pojazdy 

możliwość oddania 

Czołgi likwidują 

strzału 

czołgi wroga 
* 

Piechota stoi z tyłu. za 
pierwsza linią. Upewnij 
się. że jest poza 
zasięgiem ognia 
przeciwnika! Przyda się 
podczas odpierania ataku 

Ciężka artyleria 
stanowi centrum 
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Nie wskakuj do wyrwy w ziemi. Odszu¬ 
kaj otworu na sąsiedniej ścianie, nieco 
powyżej Twojej głowy i wejdź przezeń 
do wnętrza korytarza. Po przejściu krót¬ 
kiego odcinka, skręć w lewo. 

2. W grocie zastrzel wartowników, 
a potem przez wąską szczelinę w ścia¬ 
nie budki strażniczej zniszcz urządze¬ 
nie otwierające drzwi. W środku czeka 
na Ciebie karabin snajperski. Możesz 
także skorzystać z ekranu ukazujące¬ 
go obraz z kamer (to ten zielony pros¬ 
tokąt, trzeba na nim użyć klawisza „ac- 
tivate“). Ponadto w grocie znajduje się 
sekretne pomieszczenie z kilkoma bo¬ 
nusami (jest w małej jaskini, trzeba się 
w niej pochylić i przecisnąć przez wąs¬ 
ką wyrwę u podstawy ściany). Trzeci 
otwór to przejście do następnego kory¬ 
tarza. 

3. W grocie, którą dzieli na pół skal¬ 
ny murek (znajduje się tu straż oraz bo¬ 
jowa maszyna krocząca), udaj się na 
drugą stronę, idąc właśnie po owym 
murku i odszukaj.wąskie przejście. Do¬ 
szedłszy potem do końca prostej i zes¬ 
koczywszy do korytarza poniżej, za¬ 
trzymaj się przy wyłomie i zlikwiduj żoł¬ 
nierzy oraz wieżyczki na ogromnym 
placu. Najlepiej użyj karabinu snajper¬ 
skiego. Potem tą samą bronią strzel 
w stronę małych drzwi po prawej (muszą 
być otwarte), aby zniszczyć mechanizm 
otwierający. Jeśli nie wiesz, które to, 
zejdź na dół, zrób mały rekonensans, 
a potem wróć do wyłomu i poczekaj, 
aż drzwi te otworzą się ponownie. 

4. W miejscu z ogromną przepaś¬ 
cią pośrodku kieruj się cały czas do 
góry. Na tarasie z metalową podłogą 
musisz przeskoczyć na stromy gzyms 


po lewej (możesz skorzystać z Mocy, 
używając „speed"). Na szczycie skocz 
w otwór w podłodze. 

5. W drugim pomieszczeniu z prze¬ 
paścią (musisz zjechać doń windą) naj¬ 
pierw zniszcz pobliską wieżyczkę, a po¬ 
tem schowaj się za kontenerem. Z dru¬ 
giej strony poluje na Ciebie druga wie¬ 
życzka, której nie możesz zniszczyć, 
gdyż chroni ją pole siłowe. Jedyny spo¬ 
sób to pomóc jej zniszczyć się samej. 
Przebiegnij za drugi kontener (ten po 
prawej), a potem w róg, za skalną ścia¬ 
nę. Teraz wyjdź na widok, będąc goto¬ 
wym w każdej chwili się schować. Wie¬ 
życzka zacznie strzelać w Twoją stro¬ 
nę, ale na lini strzału znajdą się konte¬ 
nery z wybuchową substancją. I po krzy¬ 
ku. 

6 . Aby dostać się na taras naprze¬ 
ciwko, musisz skoczyć na uruchomio¬ 
ną windę. Po zbadaniu znajdujących 
się tam pomieszczeń, wróć do krawę¬ 
dzi przepaści i stojąc twarzą do niej, 
przełącz dźwignię w urządzeniu po 
prawej. Na koniec wskocz (znów ko¬ 
rzystając z windy) do wnętrza pojazdu 
i uruchom go z miejsca pilota. 

Epizod 3. 

1. Znajdujesz się na dachu tunelu. 
Nie skacz na dół; zamiast tego znajdź 
otwór do wnętrza. 

2. Kiedy zjedziesz windą do ogrom¬ 
nej groty, idź na pomost, a potem 
w prawo, na platformę. Na dole, w dy¬ 
żurce, otwórz drugą dźwignią grodzie, 
a w następnym pomieszczeniu, na pięt¬ 
rze, przełącz jeszcze jedną dźwignię. 
Wróć na dół. Pod schodami znajdziesz 
zakratowane przejście. Za nimi, po wje¬ 
chaniu windą na górę, zniszcz mie¬ 
czem środkową część urządzenia. 
Uwaga, w głównym pomieszczeniu ot¬ 
worzą się zablokowane drzwi (na pięt¬ 
rze, gdzie przełączałeś dźwignię). War¬ 
to tam zajrzeć. 

3. Możesz wracać do dyżurki, by 
wezwać stąd windę, a potem na pomost. 
Na końcu tunelu, do którego wcześniej 
nie wchodziłeś, otworzą się drzwi. Kie¬ 
dy włączysz czerwony przycisk po pra¬ 
wej, otrzymasz polecenie, by zwięk¬ 
szyć moc zasilania. Zabierz klucz le¬ 
żący na parapecie, cofnij się do tunelu 
i skocz przez otwór w suficie. Potem 
skorzystaj z windy i otwórz drzwi do 
sterowni. Tu włącz większe zasilanie, 
a potem wróć do sterowni. 

4. Zanim ponownie włączysz czer¬ 
wony przycisk, przełóż w górne położe¬ 
nie niebieską dźwignię. W ten sposób 
zniszczysz sąsiedni asteroid z bliźnia¬ 
czą bazą wroga. 


Epizod 4. 

1. Ciąg dalszy przygody. Tym ra¬ 
zem musisz zniszczyć asteroid, na któ¬ 
rym się obecnie znajdujesz, w porę zeń 
uciekając. Wyjź przez drzwi i zeskocz 
z pomostu na skalny występ, a z niego 
na kolejny częściowo zabudowany po¬ 
most. Tu skorzystaj z miecza świetlne¬ 
go, aby otworzyć sobie drogę przez kratę. 

3. Wskoczywszy na skalny gzyms, 
wejdź w otwór w skale i kieruj się w dół. 
W małej grocie zniszcz mieczem pierw¬ 
szy moduł (duża skrzynia, a na niej pły¬ 
ta z niebieskim przełącznikiem). Zapmię- 
taj jego wygląd, bo będziesz musiał 
zniszczyć jeszcze cztery takie modu¬ 
ły właśnie od strony tablicy rozdziel¬ 
czej. 

4. Pod wodą znajdziesz ciekawe 
rzeczy. 

5. W basenie, wewnątrz kopuły, 
musisz przełączyć cztery przełączniki 
w odpowiedniej kolejności - na wprost, 
ten po drugiej stronie, potem od niego 
na lewo i na prawo (a właściwie teraz 
już znów naprzeciwko). Po tej sekwen¬ 
cji otworzy się śluza w podłodze. 

6 . W podwodnych tunelach mu¬ 
sisz zniszczyć mieczem kolejne cztery 
moduły. Aby tego dokonać, rób wypa¬ 
dy z zasklepionej studni z niewielkim 
zapasem powietrza. Kiedy skończysz, 
wróć doń i skieruj się w tunel po lewej. 
W podłodze znajdziesz przejście do 
głównego zbiornika. Od tej chwili za¬ 
czynasz wyścig z czasem. Zrób w tym 
miejscu save. 

7. Kiedy przełączysz szybko dźwig¬ 
nie w obydwu dyżurkach, otworzy się 
śluza w basenie obok. Po wydostaniu 
się na suchy ląd musisz wykonać serię 
niebezpiecznych skoków - na pojazd, 
potem na skalny taras, dalej na występ 
po lewej, a na koniec na kolejny wys¬ 
tęp za plecami, poniżej tarasu. Następ¬ 
nie zeskocz na dół, biegnij po gzymsie 
i wyskocz przez okno. Lądując na me¬ 
talowym krzyżaku, włącz przyciski w od¬ 
powiedniej kolejności - od okna na 
wprost, naprzeciwko, potem odwró¬ 
ciwszy się, po lewej stronie i po dru¬ 
giej. 


Poniższe rozwiązanie nie zawiera 
pełnego przejścia, a jedynie co waż¬ 
niejsze momenty gry - ze szczególnym 
uwzględnieniem trudnych do rozwią¬ 
zania zagadek i kłopotliwych miejsc. 
To powinno wystarczyć do ukończenia 
gry, choć czeka Cię także sporo włas¬ 
nej inwencji. Na końcu zamieszczam 
także ciekawostkę - sposób uruchomie¬ 
nia bonusowych poziomów, które twór¬ 
cy zamieścili na krążku z grą. 


Epizod 1. 


1. W pomieszczeniu z ukośną ścia¬ 
ną z oknem musisz wejść na szczyt tej 
ściany i rozciąć mieczem kratę zagra¬ 
dzającą przejście. 

2. Po włączeniu zasilania wróć do 
sąsiedniego pomieszczenia, a stamtąd 
idź do siłowni znajdującej się za drzwia¬ 
mi. Przeskocz przez barierkę i rozetnij 
kratę. Wewnątrz niewielkiego tunelu od¬ 
najdziesz bonusowy pakiet (maksymal¬ 
ne życie i tarcze). Potem udaj się do ste¬ 
rowni, gdzie dowiedziałeś się o wyłącze¬ 
niu zasilania. Skorzystaj z drzwi, które 
wcześniej były zamknięte. 

3. W obydwu hangarach znajduje 
się tajne przejście - każde w ścianie 
z metalowymi wspornikami, za kratą. 
Pierwsze kryje apteczkę i tarcze, a dru¬ 
gie prowadzi do tunelu wentylacyjnego 
(musisz wskoczyć w odgałęzienie znaj¬ 
dujące się nieco powyżej). 


Epizod 2. 


1. Jesteś na jednym z dwóch 
asteriodów, na którym znajduje się 
wroga baza z niszczycielską bronią. 
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Epizod 5. 


Epizod 6. 


1. Zmiana głównego bohatera. 
Teraz wcielasz się w kobietę, Marę Ja¬ 
dę. Stojąc twarzą do bramy, po prawej 
stronie masz skalny taras. Wskocz na 
niego i idź dalej. 

2. Kiedy znajdziesz się na polu 
wydobywczym z dwoma pracującymi 
urządzeniami kopalnianymi, wejdź do 
środka kopuły sterowniczej i użyj swe¬ 
go miecza świetlnego. 

3. W mieście skręć w lewo, a po¬ 
tem, stojąc przed bramą w prawo. 
W domu po drugiej stronie podwórza, 
pod regałem, znajduje się przejście. 

4. Kiedy na drugim podwórzu 
uporasz się z przeciwnikiem, zeskocz 
na dół i idź aż za szlamowate bajoro. 
W załomie znajdziesz ubranie Tuske- 
na. Załóż je na siebie („use inventory“), 
wróć na podwórze i wskocz na taras, 
korzystając z Mocy („jump"). Na ostat¬ 
nim piętrze, przed bramą, takie prze¬ 
branie bardzo 

5. W wię- 
cel, niektóre 
dziankami) 
cisk wysu- 
dy. Na 


ale 


Epizod 7. 


okna 
otwiera 
grodzie 
w dole, 
5 nie ma 
możliwości 
dostać się do nich 
(okno jest za wąs¬ 
kie, a przycisk przy 
drzwiach na dole 
został uszkodzony). 
Na szczęście, .prze¬ 
łącznik uruchamia tak¬ 
że dźwigar w grocie nie¬ 
opodal. Biegnij tam po włą¬ 
czeniu przycisku i wskocz 
na niego. 

6 . Użyj bomby na 
kopule. 


1. Kiedy już zwiedzisz okolicę, 
zajrzyj za jeden z ukośnych wystę¬ 
pów. Znajdziesz tam zakratowane 

przejście. Dalej natrafisz na jeszcze 
jedną taką kratę. Przy kanale wod¬ 
nym wskocz na niewielki taras. Po¬ 
suwaj się cały czas w górę, aż doj¬ 
dziesz do wyjścia na gzyms. Idź na 
prawo i przeskocz na drugi gzyms na 
ścianie obok. Dalej droga jest już 
prosta. 

2. Na podwórzu, na którym znaj¬ 
dziesz zamknięte drzwi, wskocz na ukoś¬ 
ny taras po lewej od wejścia. Spróbuj 
w prawym rogu patrząc na wprost - tam 
powinno Ci pójść łatwiej. W drugim 
końcu tarasu, za kratą, znajdziesz 
dwa „bacta tank". Potem wskocz na 
prostokątny balkon naprzeciwko. Nie 
będzie to łatwe, ale w końcu się uda 
(możesz zabić robota i wejść na 
niego). 

3. Na dachu, po zabiciu wszyst¬ 
kich przeciwników i zebraniu apteczek 
oraz amunicji, idź na prawo (stojąc ple¬ 
cami do wejścia). Na krawędzi spójrz 
w dół. Dostrzeżesz rozłożone markizy. 
Skocz na nie, a potem na ziemię. Jes¬ 
teś po drugiej stronie kraty. 


Epizod 8. 


1. W porcie kosmicznym Katraasii 
nie musisz strzelać do tubylców (ani 
do żołnierzy), gdyż nikt Cię tu nie zna. 
Nie idź od razu do baru, bo Abron Mar 
Ci ucieknie. Najpierw zablokuj iego po¬ 
jazd znajdujący się na sąsiednim sta¬ 
nowisku, uprzednio znajdując w jed¬ 
nym z budynków specjalny klucz. 

2. Kiedy Abron Mar wymknie Ci się 
z baru tylnym wyjściem, zabij jego 
ochroniarzy, wróć do wyjścia i wyjdź 
na zewnątrz. Potem w prawo, jeszcze 
raz w prawo i prosto. Na końcu znaj¬ 
dziesz otwarte wrota. To pułapka, ale 
nie masz innej drogi. Wewnątrz załatw 
przeciwników, wejdź na szczyt pochylni 
i użyj ,jump“, aby skoczyć na gzyms. 

3. Kiedy zeskoczysz na dół, udaj 
się w lewo, za fj jedne z dwóch przejść, 
potem pros- // to i znów w lewo. Pod 
z a d a s z e - fj niem znajdziesz otwarte 
przejście. 

4. W hangarze najpierw 
połącz rurę w rogu za dy¬ 
żurką, a dopiero potem użyj 
przycisków: lewego i prawego. 


1. Z więzienia możesz się wy¬ 
dostać, korzystając z Mocy. Użyj „puli' 
na pilnującym Cię strażniku, a uzys¬ 
kasz w ten sposób klucz do zamka. 
Po wyjściu z celi idź w prawo, potem 
w lewo i znów w lewo. Na końcu kory¬ 
tarza. w celi po prawej, znajdziesz „pry- 
bar“. Teraz udaj się na drugi koniec te¬ 
go samego korytarza i wejdź do przed¬ 
ostatniej celi po prawej. Na jej końcu 
znajduje się przejście, zaś za przejś¬ 
ciem, w głębi, mechanizm otwierający 
blokadę w rurze kanalizacyjnej (użyj 
„prybar"). Oczywiście, potem wskocz 
przez wyrwę do wnętrza rury. 

2. W grocie bestii musisz natych¬ 
miast skręcić w lewo i pobiec w górę 
korytarza. Na końcu, za kratą, znaj¬ 
dziesz swój miecz świetlny (użyj „puli"). 
Potem zabij bestię. Nie będzie łatwo, 
ale w końcu jesteś Jedi. 

3. „Droid arm“ potrzebne do urucho¬ 
mienia urządzenia otwierającego wro¬ 
ta znajdziesz w rogu pomieszczenia z 
pracującą taśmą podawczą (za poko¬ 
jem z bramką elektryczną). W tym sa¬ 
mym pomieszczeniu, w podłodze pod po¬ 
destem, umieszczono kratę. Za nią kryje 
się tunel prowadzący do części Twojej 
broni oraz urządzenia regenerującego. 

4. Pod żadnym pozorem nie wys¬ 
kakuj przez otwarte wrota do wody, 
tylko skręć w prawo, na skalny gzyms 
i skacząc na kolejne występy, kieruj się 
cały czas w górę. 

5. Po włączeniu się alarmu, biegnij 
na główny korytarz i udaj się do otwar¬ 
tego przejścia (możesz po drodze zajść 
do urządzenia regenerującego). W po¬ 
mieszczeniu z wodą pod prądem zes¬ 
kocz na dół (otwór windy) i idź po bel¬ 
ce wystającej ze ściany na drugą stro¬ 
nę basenu, a potem po pochyłym wspor¬ 
niku na górę. 

6 . Jesteś w korytarzu za basenem. 
W pierwszym pomieszczeniu po pra¬ 
wej, we wnęce na górze, znajduje się 
niespodzianka. W drugim pomiesz¬ 
czeniu, tym po lewej, musisz wyłączyć 
prąd. Użyj środkowego przełącznika 
i tego po lewej (patrząc na wprost). 
Przed Tobą już tylko powrót do po¬ 
mieszczenia z basenem, skok do wo¬ 
dy (już nie jest pod napięciem) i pod¬ 
wodna ucieczka w wyrwę po lewej. 


Epizod 9. 


1. Na samym dole, w hangarze 
z dwoma X-Wingami, użyj Mocy na 
dźwigni za oknem. Potem, pod unie¬ 
sioną płytą części hangaru, znajdziesz 
zakratowany otwór. 

2. W pomieszczeniu u kresu dłu¬ 
giego, ciemnego korytarza znajdziesz 


przejście na wyższy 
poziom na końcach 
obydwu przęseł (po 
zewnętrznej). 

3. Będąc w sali z 
dwiema windami, za¬ 
blokowaną grodzią 
(później zostanie au¬ 
tomatycznie otwarta) 
i wyrwą w ścianie, 
natkniesz się na droi- 
da. Użyj go („activate"). 

4. Zniszczony kory¬ 
tarz odetnij mieczem 
świetlnym i wskocz w 
wejście na drugim 
końcu. 

5 Chcąc otworzyć zamknięte 
specjalnym szyfrem drzwi, skorzystaj 
z usług robota R2D2 (podejdź do nie¬ 
go i wciśnij klawisz ,,activate“). 

6 . Kiedy w pomieszcznu magazy¬ 
nowym wskoczysz na kontenery, te 
zaczną się unosić, odkrywając wejścia 
do dwóch wind. 

7. Aby wejść do komory grzewczej, 
musisz włączyć wszystkie sześć prze¬ 
łączników. Wyjdź stamtąd trzecim wyjś¬ 
ciem (zniszcz kratę). 

8 . Dwa wyjścia z ogromnej hali 
z rurami znajdują się po obu stronach 
okien widokowych (są zakratowane). 

9. Aby ukończyć ten epizod, zniszcz 
robota magazynowego i wejdź do 
otwartego kontenera. 


Epizod 10. 


1. Po zdobyciu klucza i wejściu do 
tunelu wentylacyjnego, należy dotrzeć 
do drzwi powyżej i użyć klawisza „acti- 
vate“. Uwaga, wskazany jest pośpiech, 
bowiem niemal równocześnie urucha¬ 
mia się ruchome śmigło wentylatora 

2. Gdy zajdziesz aż do hangaru 
z dwoma X-Wingami, cofnij się do po¬ 
przedniego pomieszczenia, wskocz 
na kontener, potem na parapet okna. a 
stamtąd na wyższy poziom. 

3. Używszy żółtego klucza na 
dwóch zamkach, wskocz do otwartej 
śluzy. Dalej droga jest tylko jedna, choć 
niełatwa. Na jej końcu znajdują się 
zamknięte na głucho drzwi. Aby je 
otworzyć, należy zniszczyć pobliską ka¬ 
merę (tę drugą, za rogiem, także trze¬ 
ba zniszczyć, co odblokuje drugie 
drzwi w hangarze). 


Epizod 11. 


1. Na bazarze wskocz na jeden 
z kontenerów, a z niego na dach. Po¬ 
tem, w komorze dmuchawy, zeskocz 
na szczyt rdzenia, a stamtąd na po¬ 
most. Obejdź rdzeń i wyłącz dmucha¬ 
wę. 

2. Jeśli wylecisz przez dyszę nad¬ 
muchową do zbiornika wodnego (moż¬ 
na tego uniknąć, trzeba tylko wycze¬ 
kać, aż dysza przestanie na moment 
działać), poszukaj w jednym z rogów 
zakratowanego przejścia. Potem, w nie¬ 
wielkim basenie z silnym nurtem, znajdź 
wnękę z przełącznikiem, będącą de 
facto szybem windy. 

3. W pomieszczeniu ze wspom¬ 
nianym basenem przełącz dźwignię 
i skocz na środkowy słup. Potem użyj 
Mocy („puli") na kolejnej dźwigni (tej 
po lewej, za polem siłowym) i szybko 
przeskocz na środkowy słup z następ¬ 
nego rzędu. Znów użyj Mocy, tym ra- 
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zem na dźwigni po prawej. Potem już 
tylko skok na środkowy słup ostat¬ 
niego rzędu, skok na słup po prawej 
i na przeciwległy brzeg: Jeśli przy któ¬ 
rejś z prób wpadniesz do wody, oczy¬ 
wiście skorzystaj ze opisanej wcześ¬ 
niej windy. 

4. W ogromnym zbiorniku wod¬ 
nym popłyń w stronę podwodnego 
korytarza, wynurz się i wskocz na 
jego dach. Następnie znajdź zakra¬ 
towany otwór wentylacyjny (jest na 
jednym z końców). Dalszą drogę 
znajdziesz na dnie jednego z ba¬ 
senów. Dla ciekawych: we wspom¬ 
nianym zbiorniku, nieopodal wejś¬ 
cia, którym tu się dostałeś, znajdu¬ 
je się także inne przejście (rów¬ 
nież zakratowane). Za nim ciągnie 
się tunel, na końcu którego znaj¬ 
duje się sekretne pomieszczenie 
z kilkoma prezentami. 

5. Po wykradzeniu Hoiocronu 
(użyj Mocy - „jump") kieruj się na 
lądowisko, a kiedy już na nim bę¬ 
dziesz, skręć w prawo, do sąsied¬ 
niego hangaru i dalej. W ostatnim 
pomieszczeniu przeładunkowym 
wskocz na stertę kontenerów 
i użyj Mocy („jump"), aby dostać 
się na pomost, a potem skręć 
w prawo. 

6 . Po zakończeniu epizodu 
koniecznie zaktywuj na ekranie 
z Mocami „healing", dając lecze¬ 
niu chociaż jedną gwiazdkę. 

Epizod 12. 

1. Na Dromund Kaas nie 
działa żadna broń poza mieczem 
świetlnym. Ponadto nieopodal 
statku stoi posąg wysysający 
Moc. Aby go ominąć, musisz stać 
się niewidzialny („persuasion"). 

2. Nie daj się wciągnąć w wir. 
Wyskocz z wody po drugiej stro¬ 
nie i rozetnij mieczem gałęzie za¬ 
rastające wąskie przejście. 

3. Przeciwko miejscowym 
formom życia używaj miecza, nie 
zapomnij także korzystać z Mocy 
(zwłaszcza z „healing"), która tu¬ 
taj szybko się regeneruje. 

4. Kiedy znajdziesz już 
Mroczne Drzewo, użyj Mocy 
(„seeing"), idź pomiędzy dwa 
posągi i skorzystaj z opcji „acti- 
vate“ na kamiennej twarzy 
umieszczonej w pniu. Kilka 
kroków za Tobą otworzy się 
podwodne przejście (przepłyń 
przez szczelinę w ścianie). 

5. W świątyni MUSISZ po¬ 
konać swoją przeciwniczkę (walcz 
etapami, lecząc się w korytarzu, a po¬ 
tem znów przystępując do sztur¬ 
mu). Po wygranej dywan odsunie 
się i odkryje tajemne przejście. 

6 . Przy następnym posągu 
znów użyj „seeing" i „activate“. 

7. Po zakończeniu poziomu 
doradzam przeznaczyć gwiazdki na 
„protection" lub „destruction". Przy¬ 
da się to w następnym epizodzie. 

Epizod 13. 

1. Z ożywionymi posągami walcz 
sposobem. Uderzaj zawsze z dosko- 
ku, wycofując się potem na bez¬ 
pieczną odległość w celu zregenero¬ 
wania sił (Moc). 


2. Zamek obok drzwi potraktuj jak 
ten przy wejściu do świątyni. Zresztą w 
ogóle wszystkie zamki otwieraj, uży¬ 
wając wcześniej przy twarzy Mocy 
(„seeing"), a potem klawisza „activate“. 

3. Za progiem czeka Cię ciężki 
pojedynek z białą bestią, najlepiej jed¬ 
nak spróbować w ogóle ją ominąć 

(pozostałe również). Wystarczy 
w odpowiednim momencie przejść 
przez drzwi po lewej (kiedy zamk¬ 
ną się za Twoimi plecami, pozos¬ 
tawią bestię w poprzednim po¬ 
mieszczeniu). 

4. Pierwsze wejście po le¬ 
wej możesz sobie darować. Pod 
wodą zaś nie idź do pomieszcze¬ 
nia z trzema bestiami (a jeśli już 
dotrzesz, pamiętaj, że są one du¬ 
żo słabsze w wodzie), tylko pchnij 
tylną ściankę w ostatniej wnęce 
po prawej. 

5. W pomieszczeniu z nie¬ 
czynną, schodkową fontanną po¬ 
środku musisz wskoczyć na bal¬ 
kon, Natomiast w pomieszczeniu 
z basenem musisz wyskoczyć na 
przeciwległy pomost i iść w pra¬ 
wo do wyjścia (w pobliżu, w ścia¬ 
nie pod wodą, znajduje się przej¬ 
ście do sekretnego miejsca). 

Epizod 14. 

1. Końcówka. Wszedłszy 
do ogromnego pomieszczenia- 
studni, skręć w lewo. Jeśli bę¬ 
dziesz cały czas biegł, unikniesz 
walki z bestiami. W salce z ma¬ 
łym basenem skręć w prawo. 

2. W hali z zombie rzuca- 
. jącymi lightningi używaj niewi- 

dzialności („persuasion"), aby 
zabić przeciwników. Wcześniej 
spróbuj zwabić białe bestie 
w jeden z korytarzy, a wejdź do 
hali drugim. Po wygranej sprawdź 
otwory w podłodze (woda). Je¬ 
den z nich zaprowadzi Cię do 
nowej lokacji. 

3. Wróć do punktu wyjścia 
i skieruj się do korytarza na pra¬ 
wo od głównego wejścia. 

4. W ogromnej jaskini znów 
najlepiej nie walczyć z białymi 
bestiami, tylko od razu biec do 
wyjścia (trzeba wcześniej wsko¬ 
czyć na niewysoki gzyms). W na- 

* stępnej, już niewielkiej gaba¬ 
rytowo jaskini trzeba wejść do 
wznoszącego się korytarza, a w 
trzeciej - iść po wąskim wys¬ 
tępie do wyłomu w sąsiedniej 
ścianie. 

5. Po pierwszym pojedyn¬ 
ku z Kylem, wskocz na balkon 

z dwoma posągami, a dalej 
zeskocz na dół, otwórz drzwi (to 
na wszelki wypadek, gdybyś ktoś 
Cię gonił) i idź korytarzem. Kiedy 
zaatakują Cię białe bestie, spró¬ 
buj je zwabić do sali ze słupem i 
zamknąć za nimi drzwi (będziesz 
musiał to robić z każdą bestią 
osobno). 

6 . Strzelające kwiaty łatwo po¬ 
dejść, stosując niewidzialność („per¬ 
suasion"). 

7. Aby otworzyć ostatnie już drzwi 
w głównej nawie, musisz najpierw prze¬ 
łączyć płaskorzeźby (,,activate“) na ka¬ 
ta po prawej i kobietę po lewej, potem 
samuraja z mieczem nad głową po 





jump 

seeing 

puli 

grip 

persuasion 
health 
protection 
(lub destruction) 


prawej i brodatego mnicha z krótką 
szatą po lewej, a na koniec rycerza po 
prawej i po lewej mnicha z długą sza¬ 
tą. Oczywiście, za każdym razem po¬ 
twierdzasz swój wybór uruchomieniem 
przełącznika. Kiedy wykonasz wszyst¬ 
ko poprawnie, otworzą się wrota po¬ 
środku. 

8 . Będąc na okrągłym kamieniu, 
nie wchodź na pomost przed Tobą, kieru¬ 
jący Cię do Kyle’a, ale skocz w ciemność. 

9. W ostatniej walce z Kylem nie 
masz najmniejszych szans - jest nie¬ 
zniszczalny. Musisz pokonać go forte¬ 
lem. Jakim? Pomyśl, czy to mądre wal¬ 
czyć z przyjacielem? 

Na koniec 

wielka niespodzianka 

Uwaga, twórcy gry zamieścili na 
krążku także niespodziankę - dodat¬ 
kowe, sekretne poziomy (5 misji). 
Aby je uruchomić, niestety, trzeba 


Fł 


ściągnąć z internetu, ze strony Lucas 
Arts (www.lucasarts.com) plik o naz¬ 
wie „episode.jk". Następnie należy 
utworzyć w katalogu z grą podkata¬ 
log „Episode", a w nim kolejny podka¬ 
talog „MotS Secret Level“ i tam 
zamieścić wspomniany plik, a także 
rozpakowane katalogi „Cog" i „Jkl“. 
Znajdziesz je na płytce w katalogu 
„GameData/Resource/Video“ spako¬ 
wane w pliku „unsupported.zip". Po utwo¬ 
rzeniu postaci i rozpoczęciu gry (new 
gamę) pojawi się nowa opcja. Miłej 
zabawy. 

Hazard 
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ACE VENTURA 


Proszę o wskazówki dotyczące 
budowy TOTEMU. Wiem o istnieniu 
dokładnego opisu zawartego w po¬ 
przednich numerach ŚGK, jednak 
mam pewne kłopoty z dotarciem do 
niego. 

Tomek Zdolski, Lublin 


Listów z tą prośbą otrzymałem 
kilka. Wprawdzie dokładne rozwią¬ 
zanie zamieszczone zostało nie tak 
dawno, bo w numerze 7/97, ale w ra¬ 
mach wyjątku spełnię powyższą proś¬ 
bę, zamieszczając rysunek z po¬ 
prawnie ułożonym totemem. Przy¬ 
pominam jednocześnie, że numer 
7/97 dostępny jest w naszych archi¬ 
waliach. 



3 SKULLS OF THE TOLTECS 


Jak wziąć drewniane wiadro ze 
stolika w barze? 

Radek Krzesz, Rybnik 


Na piętrze musisz użyć magicz¬ 
nej chmury i dopiero wówczas mo¬ 
żesz wziąć wiadro. 


7 DNI I 7 NOCY 





Pierwszy dzień przechodzę bez 
problemu, lecz w następnym mam pe¬ 
wien kłopot. Zaczynam drugi dzień 
wizytą na basenie. Tam poznaję Tram¬ 
polinę. Spuszczam wodę z basenu 
rybką. Następnie wyjmuję garnek z 
krzaków. Dalej nie wiem, co robić, bo 
gdy idę do hotelu, drzwi są zamknię¬ 
te. Wisi na nich kartka, ale nie mogę 
jej przeczytać. 

Bartosz Krystkiewicz, Łódź 


List ten został zamieszczony 
Sjw numerze 4/98. Okazuje się, że mo¬ 
żliwe jest również takie rozwiązanie. 
Po zakończeniu pierwszego 


7 DNI I 7 NOCY 


Dochodzę do trzeciego dnia. Ro¬ 
bię ciasto dla Karminy, lecz gdy chcę 
go jej wręczyć, to słyszę że nie chce 
mnie więcej widzieć. Co robić? 

Paweł Stępniak, Ząbki 


Nie piszesz, w jaki sposób zmon¬ 
towałeś tort. Na wszelki wypadek pod¬ 
powiadam, co należy zrobić po wyjś¬ 
ciu od Karminy. 

Weź Playboya z biura i daj go 
portierowi w muzeum. Wejdź do środ¬ 
ka i w makiecie młynka zmiel psze¬ 
nicę. Weź miecz i kopię, a od Feliksa 
kup proszek tortowy. W biurze otwórz 
mieczem drugą szufladę biurka. Za¬ 
bierz szpagat i guzik. Następnie w 
garnku wymieszaj mleko, mąkę i pro¬ 
szek tortowy i upiecz w kuchence. Mu¬ 
sisz jeszcze udekorować tort prosz¬ 
kiem, który powinieneś zabrać z tyłu 
cyrku. Później wejdź do wykopu przed 
hotelem i otwórz kopią klapę. Wejdź 
do środka i zabierz świecę. Wyjdź 
zabierając łopatę i świdrem zrób dziu¬ 
rę w rurze z gazem. W zrobionym 
otworze użyj prezerwatywy. Dzięki 
stworzonemu balonowi dostaniesz się 
przed oblicze Karminy. Mam nadzie¬ 
ję, że teraz przyjmie Twój wypiek. 


BEAVIS AND BUTT-HEAD: 
YIRTUAL STUPIDITY 


Skąd mam wziąć linijkę? Po¬ 
dobno jest w sklepie zoologicznym. 

Łukasz Czyplis, Braniewo 


Ze sklepu zoologicznego musisz 
wziąć flamaster, szklane oko i kawa¬ 
łek sznurka. Znajdziesz gumkę, któ¬ 
ra jest przy lince. Dzięki niej wyciąg¬ 
niesz monetę z kratki ściekowej z po¬ 
koju Todda. Zapewne gdzieś źle usły¬ 
szałeś - chodziło o tę linkę, a nie linijkę. 


C&C: RED ALERT 


dnia program prosi o podanie kon¬ 
kretnego słowa z instrukcji gry. Jeśli 
się go nie poda lub poda niewłaści¬ 
we, to drugi dzień można rozpocząć, 
ale drzwi do hotelu pozostają zam 
knięte. Wisi na nich kartka, a w środ¬ 
ku odbywa się jakieś przyjęcie. Żad¬ 
ne wykonywanie dodatkowych czyn¬ 
ności tego faktu nie zmieni i bohater 
przejdzie do kolejnych etapów gry. 
Natomiast, gdy wpisze się właściwe 
słowo, to drzwi do hotelu są otwarte 
od samego początku drugiego dnia 
i bohater może wejść do hotelu 
w każdej chwili, jeśli tylko ma na to 
ochotę. Wniosek więc jest taki, że 
albo posiadasz „niewłaściwą" wersję, 
albo źle wpisałeś kod. 


C&C: RED ALERT 


Zabij pierwszego strażnika, otrzy¬ 
masz grenadierów i piechotę. Gre¬ 
nadierów poślij na południe i wy¬ 
sadź beczki. Tam też zabij piechotę. 
Następnie wszystkie jednostki wyślij 
na zachód aż do wioski. Cofnij psy 
do wioski i jak wróg Cię zobaczy, na¬ 
tychmiast uciekaj do swoich oddzia¬ 
łów. Wpadną w zastawioną przez Cie¬ 
bie zasadzkę, lecz szpieg zacznie 
uciekać na północ. Idź więc szybko 
najpierw na wschód, a potem na 
północ przez dolinę i zniszcz ucieki¬ 
niera. Grenadierem zniszcz beczki. 
Zabierz oddziały na północ i rozpraw 
się z wrogiem. Później idź na za¬ 
chód, zniszcz beczki i dalej na za¬ 
chód, gdzie zabij ostatniego szpiega. 


CONSTRUCTOR 


Jak produkować robotników? 

Łukasz Czyplis, Braniewo 


Robotnicy mogą być produko¬ 
wani przez Twoich lokatorów. Do 
wyboru bowiem masz: płacenie 
czynszu, wytwarzanie kolejnych lo¬ 
katorów oraz robotników. Nie każ¬ 
dy lokator ma taką zdolność. Za¬ 
chęcam do skorzystania z moich 
RIP-ów zamieszczonych w nume¬ 
rze 1/98. 


Nie potrafię przejść 9. misji So¬ 
wietów. Alianci zbyt szybko mnie ata¬ 
kują i nie potrafię w szybkim tempie 
się rozbudować. 

Przemek, Trzebinia 


JACK ORLANDO 


Misja ta rozpoczyna się od ciąg¬ 
łych ataków wojsk alianckich. Pierw¬ 
szy atak koniecznie musisz odeprzeć 
i natychmiast przystąpić do napra¬ 
wy wszystkich swoich budynków. Na¬ 
stępnie wyślij ciężarówkę na połud¬ 
nie. Tam zbuduj nowoczesną elek¬ 
trownię i fabrykę broni. Wytwórz dwa 
ciężkie czołgi i inżyniera. Szybko 
przejmij bazę wroga znajdującą się 
na zachodzie Następnie niszcz fab¬ 
rykę główną i pozostałe budynki. 

Poza tym wróg lądował na plaży, 
obok Twojej pierwszej bazy. Wyśle 
także helikoptery, które będą miały 
za zadanie zniszczyć Teslę. Obronić 
się można w bardzo prosty sposób. 
Plażę obstaw czołgami, żeby trans¬ 
portowiec nie mógł rozładować wojsk, 
a koło Tesli postaw działa przeciw¬ 
lotnicze. To powinno Ci wystarczyć w 
odparciu ataku wroga. Jednak akcję 
ofensywną pozostawiam Tobie. 

W liście pytałeś także o inną mi¬ 
sję, tym razem Aliantów. Koniecznie 
musisz podać więcej informacji i prze¬ 
de wszystkim numer misji. 


Gdy dochodzę do rybaka w por¬ 
cie i próbuję wziąć od niego linę, 
rybak nie pozwala mi na to. Jak mam 
ją wziąć? 

Piotr Misiński, Żyrardów 


Jeśli chcesz coś wziąć, musisz 
coś dać. Takie jest życie. Rybak oczy¬ 
wiście chce coś w zamian. Jak myś¬ 
lisz, czym by się zadowolił? Tak jest, 
rumem. 


JACK ORLANDO 


Jak zdobyć butelkę alkoholu? 

Wolin z Wrocławia 


Jest to rzeczywiście jeden z trud¬ 
niejszych elementów gry. Zanim bę¬ 
dziesz miał możliwość zabrania bu¬ 
telki żebrakowi, musisz wykonać na¬ 
stępujące czynności. Nożycami otwórz 
kłódkę przy bramie i wejdź do środ¬ 
ka. Cofnij się (jest to niestety nie¬ 
zbędny krok, gdyż inaczej nie moż¬ 
na zabrać butelki rumu) i idź ponow¬ 
nie w uliczkę, gdzie widziałeś żebra¬ 
ka. Z pewnością aktualnie śpi, więc 
możesz wziąć butelkę rumu. 


SKARB TEMPLARIUSZY 


Nie potrafię przejść 3. misji, gra¬ 
jąc Sowietami. Proszę o wskazówki. 

Bartosz Szymkowiak, 
Czarnków 


Gdzie znaleźć bilet do zamku? 

Leszek, Świętochłowice 


Bilet do zamku wraz z klejem 
i kilkoma innymi przedmiotami znaj¬ 
dziesz koło fosy. Musisz najpierw go 
skleić w jeden kawałek i dopiero mo¬ 
żesz wejść do środka. Co do Two¬ 
jego kolejnego pytania zawartego 
w liście, musisz podać więcej szcze¬ 
gółów, przede wszystkim to, co po¬ 
siadasz w inwentarzu, jakie lokacje 
zdążyłeś już odwiedzić i z kim po¬ 
rozmawiać. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos@sgk.com.pl 


PS. Tym wszystkim, którzy jesz¬ 
cze nie zajrzeli do Forum na naszej 
stronie WWW, objaśniam, że zosta¬ 
ło ono stworzone właśnie dla gra¬ 
czy, którzy mają problemy z jakąś 
grą. Jeśli potrzebujesz pomocy, a przy 
tym zależy Ci na czasie, zachęcam 
do skorzystania właśnie z niego. 
W ciągu miesiąca odwiedziło nas 
w tym miejscu już ponad 200 osób! 


i 











RADY I 



ODPOWIEDZI 
CANNON FODDER2 

Musisz zniszczyć wszystkie bu¬ 
dynki oraz zabić żywe istoty wroga. 
Uważaj na działka, oszczędzaj amu¬ 
nicję i koniecznie idź zygzakiem. 

Łukasz Czyplis, Braniewo 

ELVIRA 2 
(nr 4/98) 

Aby usunąć frankensteina, umieść 
miedziany pręt na dachu i rzuć czar 
„summon storm", co ożywi potworka. 
Przed laboratorium ustaw prawy prze¬ 
łącznik w najwyższej pozycji, a lewy po¬ 
ciągnij. Potwór ruszy w Twoim kierunku. 
Teraz trzeba przeciąć druty na jego 
głowie i gdy będzie odpowiednio dale¬ 
ko od drzwi - zabić. 

Rozmowa z naukowcem jest bar¬ 
dziej skomplikowanym sposobem ma¬ 
jącym doprowadzić do zdobycia klucza 
z akwarium, czy też basenu z rybami. 
Prościej jest zdobyć ten klucz za po¬ 
mocą czaru telekinetycznego, ale jeśli 
chcesz koniecznie porozmawiać z pro¬ 
fesorem, to musisz przebrać się za la¬ 
boratoryjnego asystenta. W tym celu 
musisz zdobyć fartuch, perukę i pudeł¬ 
ko do makijażu z levelu 2. 

Aby pozbyć się ducha, stań krok 
przed nim i rzuć „toy cube“, a duch so¬ 
bie pójdzie. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 

LITTLE BIG ADVENTURE 
(nr 4/98) 

Prawdopodobnie pokazujesz nie¬ 
właściwą kartę. Trzeba pokazać lewą 
kartę identyfikacyjną, którą weźmiesz 
ze stołu po rozmowie z architektem na 
rodzinnej wyspie. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 

Powinieneś wcześniej pójść do 
wioski Normadów. Niedaleko na zacho¬ 
dzie stoi następny fort FunFrocka. W nim 
otwórz drzwi kartą, rozpraw się z załogą 
fortu, zejdź po drabinie nad morze. Idź 
do kanionu na zachodzie, do jeziora Czys¬ 
tej Wody. Zagraj na flecie, dzięki czemu 
koryto napełni się. Zaczerpnij wodę do 
flaszki. Popłyń na wyspę BRUNDLE. 
Wartownikowi okaż kartę indentyfika¬ 
cyjną. W pojawiającym się litym murze 
zadmij z rogu i wskocz do wnęki. Zdo¬ 
byta na Proximie elektroniczna karta 
umożliwi otwarcie zamka do komnaty 
z masą Meca-Pingwinów. 

Łukasz Czyplis, 
Braniewo 

LITTLE BIG ADVENTURE 
(PSX) 

(nr 4/98) 

Wrogów należy pokonać macze¬ 
tą. Trzeba przełączyć dźwignię. Klucz 
do wyjścia leży na podwyższeniu. 

Wardam, Gliwice 

LOST DUTCHMAN MINĘ 

(nr 3/98) 

Zaginiona kopalnia znajduje się na 
południowy zachód od miasta. 

Łukasz Czyplis, 
Braniewo 


NEVERHOOD 

(nr 4/98) 

1. Obok armaty w ścianie jest 
telewizor, na którym po wciśnięciu 
przycisku pojawią się pewne zna¬ 
ki. Najlepiej je przerysować i to w ta¬ 
kiej kolejności, w jakiej się pojawiają. 
Następnie należy teleportować się 
w miejsce, gdzie znajduje się układan¬ 
ka. W niej musisz odkryć identyczne 
obrazki. Kiedy już się tam znajdziesz, 
wyjdź za drzwi i idź prosto. Za dziurą 
w ścianie Klaymen musi zrobić jeszcze 
parę kroków, a następnie obrócić się 
w prawo. Na podobnym monitorze, jaki 
widziałeś przy armacie, ustaw zapisane 
wcześniej znaki. W czym problem? W tym, 
że jeżeli wcześniej Klaymen bawił się te¬ 
lewizorem przy armacie, to mógł teraz 
ustawić znaki zaczynając nie od tego 
właściwego. Natomiast żeby dostać drugi 
klucz i ostatnią kasetę, musisz rozgryźć 
jeszcze jeden haczyk z tymi telewizorami. 

Michał Kukla 
i Grzegorz Borkawski, Siedle 

1. Nie rozumiem, dlaczego nie mo¬ 
żesz podnieść kasety. Wszystkie są roz¬ 
mieszczone tak, że można je bez prob¬ 
lemu podnieść. Trudność polega na sa¬ 
mym ich wypatrzeniu. Nie wiem także, 
który klucz jest dla Ciebie drugi, gdyż 
można je zbierać w dowolnej kolejnoś¬ 
ci. Poza tym żadna kaseta nie znajdu¬ 
je się bezpośrednio w lokacji, gdzie są 
wspomniane klucze. W jednej z komnat 
z fioletową machiną jest kaseta i klucz, 
lecz klucz będziesz mógł zabrać dopie¬ 
ro po włożeniu wszystkich kaset. Klucze 
znajdują się: w miejscu, gdzie zaatako¬ 
wała Cię zielona bestia na początku 
gry, po przebiciu balonu, na balkonie oraz 
po odpaleniu wszystkich kaset - wów¬ 
czas klucz wręczy Ci Willie. Dwie os¬ 
tatnie kasety możesz znaleźć: obok fio¬ 
letowej machiny oraz po zjechaniu win¬ 
dą na samym końcu komnaty z myszką. 

Grzegorz Jarzyński, Toruń 

2. Aby włączyć radio, trzeba wrócić do 
budynku, w którym zacząłeś grę i pociąg¬ 
nąć za pierwszą linkę od prawej strony. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

SPACE HULK 
(nr 4/98) 

Aby ukończyć tę misję, musisz po 
wejściu do komnaty pokazanej w ce¬ 
lach misji zamknąć za sobą drzwi. Chcąc 
to zrobić, będąc już w komnacie i ma¬ 
jąc drzwi tuż za sobą włącz zamrożo¬ 
ny czas i kliknij prawym przyciskiem 
myszki na mapę (po lewej stronie ekra¬ 
nu). Potem znowu prawy klik na ikonkę 
drzwi (ikona powinna zmienić się w 
zamknięte drzwi) i lewy klik na drzwi na 
mapie. Jeszcze tylko wyłącz zamrożenie 
czasu i hurrra, kolejna misja za Tobą! 

Krzysztof Kosior, Warszawa 

THE LEGEND OF KYRANDIA 
(nr 4/98) 

W zamku, na piętrze, po lewej stro¬ 
nie znajduje się pokój z dzwoneczkami. 
Trzeba zagrać na nich melodię za po¬ 
mocą młoteczka w następującej kolej¬ 
ności: zielony, biały, złoty, niebieski. Wów¬ 
czas otworzy się skrytka za obrazem, 
gdzie znajduje się drugi klucz niezbęd¬ 
ny do otworzenia głównej komnaty. 

Mirosław Latkowski, Łódź 



krzvnka 




PYTANIA 

Nagromadziło się bardzo dużo py¬ 
tań do różnych części przygód Dizzy. 
Jakiś czas temu już wyjaśniliśmy kilka 
problemów, ale listów z pytaniami ciąg¬ 
le przybywa. Stąd też apel do fanów 
Dizzy - pomóżcie kolegom! 

MAGICLAND DIZZY 

Nie mogę przejść lawy i obudzić 
Dozego. 

Sławek Bretes, Sępólno Krajeńskie 

THE FANTASTIC ADVENTURES 
OF DIZZY 

1. Jesteśmy posiadaczami Pega- 
susa i nie wiemy, do czego służą na¬ 
stępujące przedmioty: 

- kilof, który jest koło wodospadu 

- klucz, w kształcie trupiej czaszki 

- parasol, który znajduje się na po¬ 
czątku miasta 

- kamień, znajdujący się po wodą 

- skrzynka, leżąca na wraku zato¬ 
pionego statku 

Nie wiemy także, gdzie jest klucz 
do domku Dylana oraz płetwy. 

Krzysztof Szczygłowskl 
i Artur Dziedzina, Malbork 

2. Nie wiem, do czego służy: topór, 
perski dywan, dwa złote jajka. Jak dostać 
się do wody w kopalni, pod most za ko¬ 
palnią i pod ziemię na cmentarzu? Co 
dać Doziemu i jak wejść do kościoła 
na cmentarzu? 

Rafał Lewandowski, Łódź 

3. Jak przejść zerwany most (wrzu¬ 
cam dwa kamienie, ale nie mogę wejść 
na kłodę)? Do czego służy: moneta i za¬ 
klęcie? 

Marek Wojciechowski, Białystok 

4. Będąc w lesie ruszam w kierun¬ 
ku opuszczonej kopalni. Obok niej znaj¬ 
duje się worek złota. Idę do miasta 
(osiedle z domkami). Złoto wręczam goś¬ 
ciowi w tunelu. Biorę beczkę z rumem 
i ruszam po moście w kierunku pirata, 
po czym daję mu beczkę. Dostaję się 
na statek piracki i zabieram z niego dy¬ 
namit. Wracam do lasu i z powrotem 
do kopalni w kierunku smoka. Dynami¬ 
tem wysadzam zasypane przejście. Za¬ 
bieram smokowi złote jajo oraz koni¬ 
czynę. Ruszam w kierunku cmentarza, 
który jest za miastem, daję skrzatowi 
koniczynę, on rusza do tunelu. Za nim 
jest zburzony most, którego nie potra¬ 
fię w żaden sposób przeskoczyć. 

Wenancjusz Kłudkowski, Żary 

5. Co trzeba dać zielonemu czło¬ 
wiekowi, który stoi na drodze po przejś¬ 
ciu cmentarza? Jak wyskoczyć na stop¬ 


nie znajdujące się na ostatniej plaży? 
Jak zasadzić nasionko fasoli? Do cze¬ 
go służą następujące przedmioty: mu¬ 
chomor, koło sterowe, koniczynka, dwa 
kamienie, drugie jajo i kusza? 

Krzysztof Uriasz, Pilzno 

ALADDIN 

W 4. Ievelu ukazuje się kamień le¬ 
żący pośrodku wody. Kiedy na niego 
wskoczę, zostaję zatopiony. Nie wiem, 
jak przejść ten poziom. 

Waldemar Gruszczyński, Łódź 

CANNON FODDER 2 

Nie mogę przejść trzeciej podmisji 
trzeciej misji. Wróg ma tam jakieś po¬ 
tężne działa, którymi zawsze mnie roz¬ 
wala. 

Tomasz Flasiński, Warszawa 

MARIO 

Utknąjem na czwartej planszy. Wcho¬ 
dzę do teleportów, lecz i to nie pomaga. 

Sławek Bretes, 
Sępólno Krajeńskie 

RED ALERT: COUNTERSTRIKE 

1. Nie mogę przejść misji „Fali of 
Greece 1: Personal War". Tania i Stav- 
ros docierają do bazy Aliantów, lecz za¬ 
nim uda im się dotrzeć do Chinooka, 
ruskie myśliwce rozwalają most. 

2. Nie mogę ukończyć również 
misji „Fali of Greece 2: Evacuation". 
Z gry wyczytałem tylko tyle, że celem 
misji jest ewakuacja cywilów na wys¬ 
pę. Gdzie są Ci cywile i czy także nale¬ 
ży zniszczyć wrogą bazę? 

3. Nie wiem, jak przejść misję 
„Sarin Gas 2: Down Under". Na począt¬ 
ku mam paru żołnierzy i jakieś lekkie 
pojazdy. Tę małą armię jednak rozbija 
położony na samym początku konden¬ 
sator Tesli, a reszty dopełniają Ruski 
z psami. 

4. Jak ukończyć pierwszą misję 
z mrówkami? 

Tomasz Flasiński, Warszawa 


YO! YOE! 

1. Jak przejść pierwszą planszę? 
Czy trzeba rozwalić jakiś mur? Jeśli tak, 
to w jaki sposób? 

2. Czy można zniszczyć ryby w wo¬ 
dzie? 

3. Jak poruszać się drugim gra-, 
czem? 

Adrian Jabłoński,/ 
Bełchatów 1 

j 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka@sgk.com.pl 
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7TH LEGION 


Jeśli chcesz pododawać jakieś cieka¬ 
we pojazdy do gry rozejrzyj się za pli¬ 
kiem missions.ini w katalogu Adata. 
Na dole każdej misji powinieneś zna¬ 
leźć nagłówek „PVSTART“. Tutaj zapi¬ 
sane są pojazdy, jakimi będziesz dys¬ 
ponował na początku. Numery tam za¬ 
pisane oznaczają, jaką ich ilość bę¬ 
dziesz miał na starcie. Musisz przy tym 
uważać, byś nie przesadził z nadmier¬ 
nym dodawaniem tych liczb, bo gra mo¬ 
że się wieszać. Każdy numer, który po¬ 
daję poniżej oznacza, o które chodzi 
w ciągu 44 znaków (licząc oczywiście 
od lewej do prawej), czyli 1 oznacza: 
pierwsze zero, 2: drugie zero itd. 



1 - Ore Carrier 

2 - Ore Truck 

3 - Crusader 

4 - Oppressor 

5 - Crucifier 
6-APC 

7 - Faith Hammer 

8 - Annihilator 

9 - Purifier 


17 - Mortar Unit 

18 - Priest 

19 - Medic 

20 - Slaven Rider 

34 - lnquisitor AC 

35 - Revelator AC 
37 - Nova AC 

39 - Redeemer AC 


Ostatni to najważniejszy pojazd - con- 
struction vehicle. 


Istnieją jeszcze inne jednostki, musisz 
dokładnie poszukać. Nie ma znacze¬ 
nia, po której stronie konfliktu się opo¬ 
wiedziałeś, równie dobrze możesz wy¬ 
brać jednostki przeciwnika. 


Na koniec przykład jak to zrobić. W ory¬ 
ginale wygląda tak (jeden ciąg znaków 
bez spacji i myślników): 


PVStart=00100000000000000000000 
00000000000000000001 


• Oznacza to, że będziesz rozpoczynał mi- 

• sję z Crusader (3 zero) i MCV (ostatni). 
Jeśli teraz zmienisz to na zapis: 

PVStart=00000000700000000000000 

000000000008000400002 

Będziesz miał 7 Purifiers (9 zero), 
8 Revelators (35 zero), 4 Redeemers 
(39 zero) i 2 MCV (ostatnie zero). 

Możesz także zmieniać cele misji i kil¬ 
ka innych rzeczy. Wystarczy, że znaj¬ 
dziesz kolejne pliki ini. 

Pamiętaj, że po wczytaniu starej gry mu¬ 
sisz koniecznie natychmiast wcisnąć 
klawisz wyjścia i wybrać ..Restart le- 
vel“. W przeciwnym wypadku nie bę¬ 
dzie działać. 

7 UP 





Podczas gry: 

[0] - odnawia energię 
[F6] - dodaje „COOL" 


[M] - włącza/wyłącza możliwości po¬ 
ruszania się wolniej 
[+] - zmiana poziomu 
[5] - powtórka oraz zmiana poziomu 
trudności 

[F4] - redukuje energię do minimum 
[F10] - zmiana czasu do 10 sekund 
[1] lub [End] - pauza gry, a wówczas 
wciskanie [A] - [K] oznacza wybór po¬ 
ziomu 

AGILE WARRIOR 

Podczas gry naciśnij [Esc], by zapau- 
zować grę. Wówczas wciśnij [C] i wpisz 
dowolny z poniższych kodów: 

14214 - nieśmiertelność 

13593 - paliwo i uzbrojenie na maxa 

25245 - wszystkie rodzaje broni 

17357 - wybór misji 

33124 - wszystkie misje zakończone 

sukcesem 

Po wpisaniu kodu powinieneś usłyszeć: 
OUTSTANDING. Oznaczać to będzie, 
że kod został zaakceptowany. 

AGGRESSOR 

Aby otrzymać wszystkie dodatkowe ży¬ 
cia i przyspieszające przedmioty: 

1. Na ekranie z „High Score” wpisz ja¬ 
ko swoje imię CLASSIFIED. 

2. Pojawi się napis „WRONG". 

3. Rozpocznij nową grę. 

Aby otrzymać nową broń: 

W „Original Version" 

1. Na ekranie z „High Score” wpisz Ter¬ 
minator. 

2. Rozpocznij nową grę. 

W „Macho Version" 

1. Na ekranie z „High Score” wpisz 
BlooDSporT 

2. Rozpocznij nową grę. 

ALIEN CARNAGE 

Wciśnij [B]+[I]+[G] - uzupełnienie 
energii i paliwa. 


ALIEN INVASION 


Kody: 


01. START 

25. GRANT 

02. ERMINTRUDE 

26. SOFTWARE 

03. HELP 

27. BIRTHDAY 

04. CRACKERS 

28. PLATINUM 

05. CHRISTMAS 

29. ELECTRIC 

06. WEDDING 

30. SEARCH 

07 TROUBLE 

31. AIRPORT 

08. DEFENCE 

32. TARN 

09. GRASS 

33. MOUNTAIN 

10. BOOKCASE 

34. NAIL 

11. DISCO 

35. CIDER 

12. SHOULDERS 

36. FINISHED 

)3. MONEY 

37. LOVESICK 

14. BLACKADDER 

38. WORK 

15. OUEEN 

39. PROGRAMME 

16. EDITOR 

40. TELEVISION 

17. SABBATH 

41. SECRETZONE 

18. RUSH 

42. HIDESAWAY 

19. NEWTON 

43. HELLO 

20. APPLE 

44. FIREMAN 

21. GARAGE 

45. DONGLE 

22. MARION 

46, LORRY 

23. LOVES 

47. EINSTEIN 

24. ME 

48. DAUGHTER 


ALIEN RAMPAGE 

Podczas gry wpisz RAM, by dostać się 
do menu z cheatami. 

APACHE 

Jako login wpisz: 

Flamdwyn Aiobhell - nielimitowana amu¬ 
nicja 

Monty Barrymore - nielimitowana amu¬ 
nicja i nieśmiertelność 
Lyn Wins - nielimitowana amunicja i nie¬ 
śmiertelność oraz włączenie poniższych 
ułatwień: 

[Shift] + [Ctrl] + [Alt] + [Tab] - przyspie¬ 
szenie 

[Alt] + [V] - brak paliwa 

Shift] + [V] - uzupełnienie paliwa 

ARMORED FIST 

Podczas gry przytrzymaj [backspace] 
i wpisz „kyle“. Spowoduje to dodanie 
cheatu w głównym menu, gdzie bę¬ 
dziesz mógł naprawiać uszkodzenia 
oraz uzupełniać broń i paliwo. 

BATTLE ISLE 2 


Kody: 


AMPORGE 

SIETIBU 

JOGRWAI 

GEDEROM 

GEGIDOS 

ULUARGE 

WABODAE 

ABUNDWA 

BUFASWE 

LANDGE 

GEHAUWA 

WAFEFAL 

OLARIBU 

BUSALUG 

FITORGE 

GEKAFZU 

DAFATWA 

YETUDWA 

WABIKDO 

WAGOPAY 

GEEUSAT 

ZAFLUGE 

KAIMAWA 

SKATZWA 


BIRTHRIGHT 

THE GORGON’S ALLIANCE 

Podczas gry wciśnij [F3] i wpisz jeden 
z poniższych kodów (dużymi literami): 
SYNCASH - pieniądze: 

SYNADV - cała reszta niezbędna do gry. 

REBEL ASSAULT 

Aby zacząć grę od wybranych etapów, 
trzeba w trakcie wgrywania sekwencji 
startowej Lucas Arts wykonać dżojsti¬ 
kiem następujące ruchy: „Góra” + „Fire”, 
„Dół” + „Fire”, „Lewo” + „Fire", „Prawo" 
+ „Fire". Jeśli usłyszysz krzyki - udało 
Ci się włączyć „Cheat Modę". Wówczas 
klawiszem: 

[+] - zwiększasz uszkodzenia 
[-] - zmniejszasz uszkodzenia 

Możesz też wpisać odpowiednik inte¬ 
resującego Cię rozdziału: 

01 - Trening lotników 

02 - Trening w polu asteroidów 

03 - Planeta Kolaador 

04 - Atak niszczyciela gwiezdnego 

05 - Atak Tatooine 

06 - Zabawa w polu asteroidów 

07 - Imperialne maszynki 

08 - Imperialne Walkery 

09 - Stormtroopers 

0A - Eskortowanie transportu Rebelii 

OB - Trening Yavin 

0C - Atak 

OD - Powierzchnia Gwiazdy Śmierci 
0E - Scena końcowa 
0F - Gwiazda Śmierci 


THREE DIRTY DWARVES 

Aby aktywować ten trik, musisz zmie¬ 
nić plik DWARVES.INI w Windowsie. 
Poszukaj linii Password= i zastąp ciąg 
znaków, jaki znajduje się za znakiem 
„=“ na AAAAAAAA. Po przeróbce po¬ 
winieneś mieć Password=AAAAAAAA. 
Zapisz plik i rozpocznij grę. Dzięki te¬ 
mu będziesz mógł zagrać na dowol¬ 
nym poziomie bez konieczności prze¬ 
chodzenia ich po kolei. 

AMIGA 

R-TYPE 

Wpisz do „High Score” wyraz SUMITA 
- nieśmiertelność. 

RAILROAD TYCOON 

W czasie gry klawiszem [FI] przejdź 
na mapę główną. Następnie naciśnię¬ 
cie [Shift] + [4], co każdorazowo daje 
500.000$. 

Po wypowiedzeniu wojny innej sieci 
kolejowej, wybuduj w miejscu spornej 
stacji „Signal Tower” a następnie 
„Terminal". Będziesz mógł korzystać 
z miasta, a wojna nie odbędzie się. 
Po zdobyciu w ten sposób kilku miast, 
można nawet jeździć po torach wybu¬ 
dowanych przez przeciwnika. 

RAINBOW ISLANDS 

Na ekranie tytułowym wpisz: 
RJSDJSBR - podwójna tęcza 
LBSVRLSL - kontynuacja od 5. Wyspy 
SSSLLRRS - szybka tęcza 
BLRBSSBJ - szybkie buty 

REALMS 

Po wgraniu gry pokazuje się mapa. Na¬ 
ciskając na większe kropki (stolice) mo¬ 
żesz wybrać narodowość (Barbarzyńcy, 
Amazonki, Dwarfy, Elfy, Ludzie, Orgi). 

RETURN OF THE JEDI 

W „High Score" wpisz „DARTH VADER“. 
W czasie gry klawisz [F2] przenosi do 
następnego poziomu. 

RETURN TO GENESIS 

Na tytułowym ekranie wpisz: „WASP.ASM" 
i naciśnij klawisz [F5] - nieśmiertelność. 

RICK DANGEROUS 

Wpisz „POOKY" do tablicy rekordów, 
aby móc rozpoczynać grę od etapu, 
w którym zginąłeś. 

RICK DANGEROUS II 

Wpisz „BURN IN HELL” - nieśmiertelność. 

RINGS OF MEDUSA 

Jako imię wpisz „DESOXYRIBONUK- 
LEINSAURE" i użyj klawisza [Help]. 

RISE OF THE ROBOTS 

Gdy chcesz walczyć tajnym zawod¬ 
nikiem, wybierz opcję na dwóch gra- 
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czy (wyskoczy HANDICAP). Wtedy 
skieruj jeden dżojstik w lewo, a drugi 
w prawo i tak parokrotnie. Obraz po¬ 
winien mignąć i w wyborze zawodni¬ 
ków pojawi się SUPER VISOR. 

RISE OF THE TRIAD 

Wpisz: 

CHOSIN - nieśmiertelność i dużo amu¬ 
nicji 

SLOWDEATH - scena śmierci w zwol¬ 
nionym tempie 

RIDE - po odpaleniu pocisku z rakietni¬ 
cy ekran podąża za nim aż do wybuchu 
NEW - program omija czołówkę i od 
razu przystępujesz do gry 

RISKY WOODS 


ROBOCOP 

Zatrzymaj grę i wpisz „BEST KEPT 
SECRET". Staniesz się nieśmiertelny. 

ROBOCOP 2 

Na ekranie tytułowym wpisz „SERIAL 
INTERFACE", a wówczas: 

[F9] - uzupełnienie energii 
[F10] - zmieniacz poziomów. 

Wpisanie hasła: „THE DIDDY MAN" 
z przytrzymanym klawiszem „Shift" 
i użycie „Esc“ daje efekt przeskakiwa¬ 
nia po poziomach. 

Wciśnij [F3], aby uaktywnić „High 
Score" i wpisz w nim „BAMBOOZU- 
LEM“. Następnie użyj [Help], 

ROBOCOP 3 


103 - wpisujesz się na listę 

436 - wybory (jesteś wybierany) 

437 - wybory (wybierasz innych) 

792 - zdobywasz dużo złota 
114 - kupujesz niewolnika 

551 - otrzymujesz w prezencie niewol¬ 
nicę 

362 - następny etap 
ETAP 5 - EGIPT 

661 - wygrywasz z przeciwnikiem w 
karty 

809 - przechodzisz do następnego 
etapu 

ETAP 6 - RZYM 3/3 
792 - otrzymujesz złoto 
434 - zakup niewolnika 
624 - zostajesz cesarzem 



jest także bez „oszustw" po wygraniu 
wszystkich pięciu wyścigów na najtrud¬ 
niejszym poziomie. 


i 


Jazda z Urna 2: 

Przytrzymaj [L] + [R] + [Y] + [Z] a na¬ 
stępnie wciśnij [A] by wybrać rodzaj 
gry w głównym menu. Ten koń dostęp¬ 
ny jest także bez „oszustw" po wygra¬ 
niu wszystkich pięciu wyścigów na nor¬ 
malnym poziomie trudności. 


Wpisz na planszy tytułowej „RIP“ lub 
„OWERTYUIOP", ukaże się napis „Cheat 
Modę Activated“. Wówczas: 

[FI] - doliczanie energii, 

[F2] - doliczanie forsy, 

[F3] - doliczanie czasu, 

[F4] - następny etap 

ROAD BLASTER 

Na linii startowej wpisz hasło: „LAVIL- 
LASTRANGIATO". Teraz klawisze: 

[1], [2] - zmieniają broń, 

[3] - daje osłonę, 

[4] - włącza dopalacz, 

[X] - obraca samochód, 

[5] - następny level 
[P] - uzupełnia paliwo 
[G] - kończy grę 

[O] - usuwa całe uzbrojenie 

ROAD KILL 

(Amiga 1200) 

Kody: 

HQPONVUSNJ 

LQPONQHOCM 

PCłPONHECRH 

ROAD RASH 


Podczas latania naciśnij prawy [Shift] 
i wpisz „MY FRIEND BILL". 

RODLAND 

5 razy wciśnij [Help], Masz teraz nie¬ 
skończoną ilość żyć, a [spacja] to zmie- 


ROGER RABBIT 

Kombinacja klawiszy: [Ctrl] + [Alt] 
+ [Shift] + [F5] - przenosi do następ¬ 
nego poziomu. 

ROLAND 

Wciśnij podczas gry klawisz [Help], 

ROLLING RONNY 

W tabeli „High Score" wpisz „CHEAT". 
Wówczas [F9] - dodatkowa gotówka 
oraz nieśmiertelność. 

ROMĘ ‘92 

Trzymając wciśnięty [Alt], należy wpi¬ 
sać jedną z poniższych liczb: 


ROOSTER 

W menu gry wpisz jako hasło „WE¬ 
TERAN" - możesz wziąć więcej amu¬ 
nicji i apteczek. 

Podczas gry wciśnij prawy przycisk 
myszy i trzymając go, rozwal jakąś ma¬ 
szynę lub stwora, a przeniesie Cię na 
wyższy poziom. 

ROTOR 


RUBICON 

Po zatrzymaniu gry wpisz „THE 
REAPER". Masz nieśmiertelność, a [L] 
po uruchomieniu gry przenosi do 
następnego poziomu. 



Jazda poduszkowcem: 

Przytrzymaj strzałkę w górę + [R] w chwi¬ 
li, gdy pojawia się napis: Gentlemen, 
Start Your Engines. Wówczas lecisz 
poduszkowcem. 

Jazda taksówką: 

Wybierz tryb „arcade". Wciśnij [C], [A], 
[B],w chwili, gdy światła startowe zmie¬ 
nią się na żółte. 

inny sposób na wybranie nowych sa¬ 
mochód: 


Brak samochodów kierowanych przez 
komputer (tylko w „NetLink mode“): 
Podświetl tor i przytrzymaj [X] + [L], 


niacz poziomów. 


Kody: 

1 - GAG 

2- LIP 

3- FLY 
4 - MEN 

5- AWE 

6 - TNT 


W głównym menu przytrzymaj [X] 
+ [Y] + [Z] + [R], a następnie [A], by 
wybrać rodzaj gry. Uaktywnisz w ten 
sposób samochód Daytona Super Car. 
Po włączeniu tego kodu, wróć do głów¬ 
nego menu. Wciśnij [X] + [Z] + [L], a na¬ 
stępnie [A], by wybrać rodzaj gry. 
W ten sposób uaktywnisz konia Urna. 
Po włączeniu tego kodu ponownie 
wróć do głównego menu. Wciśnij [X] 
+ [Z] + [L] + [R] i następnie [A], by wy¬ 
brać rodzaj gry. W ten sposób uak¬ 
tywnisz drugiego konia Urna 2. 


Jeżeli chcesz pojeździć szybszym mo¬ 
torem, to jako kod wpisz: 

1200001AV10015711BD6 - Pandą 600 
10000019D10033R1201P - Bauzaj 600 
10000019D0000BB13NM1 - Kami-Kaze 750 
10000017200126D14AMS - Okuviena 1000 
10000014N10114715TD6 - Ferruci 850 
1110002SV1015DF1UU2S - Panda 750 
1110002QK11114G17HNG - Diablo 1000 


- oddala burzę 

- wybucha wulkan 

- dajesz obywatelowi złoto 

- dostajesz od niego togę 

- zmuszasz statek do pozostania 
w porcie 

472 - przechodzisz do następnego etapu 
ETAP 2 - RZYM 1/3 


Dokonaj zakupu komputera bitew¬ 
nego, a skończą się Twoje kłopoty 
z piratami. 



Szybki start: 

Przytrzymaj [B] i wciśnij [C] w chwili, 
gdy pokazywane są miejsca startowe. 
Trzymaj obroty między 6500 a 7000. 
Kiedy rozpocznie się wyścig, puść [Bj, 
ale nadal trzymaj [C]. 

NHL 

ALL-STAR HOCKEY '98 


ETAP 1 - HERKULANUM WHALES VOYAGE 

764 
826 
293 
119 
275 


Jeśli wpiszesz 00001, 04310, 

MSOPC, IJPFM staniesz się bogatszy 
o 7.815.000 zielonych. 

Zamiast kodu, wpisz 21132011H7VU 
KBE27QAG - przejdziesz do drugiego 
poziomu i otrzymasz szybszy motor. 
Wpisz się jako CYBER. Po wyjściu, 
gdy ukaże się RACE RESULTS wciśnij: 
[F3] - wybieranie motorów 
[F4] - kupno. 

ROBIN HOOD 

Naciśnij lewy [Alt] i wpisz jedną z po¬ 
niższych liczb: 


792 - gubisz sakiewkę z pieniędzmi 

442 - nadchodzi wieczór 

443 - zapada noc 

624 - rozpoczęcie gry w kości 

426 - udajesz się na targ niewolników 

w celu dokonania zakupu 

608 - kupujesz niewolnicę 

719 - kupujesz niewolnika 

857 - przemawia Cezar 

682 - przechodzisz do trzeciego etapu 

ETAP 3 - WIELKA BRYTANIA 
232 - pada deszcz 

234 - nadchodzi noc 

235 - wschodzi słońce 


Daytona USA: 

Championship Circuit Edition 

Lustrzany tryb: 

Przytrzymaj [X] + [Y] + [Z] kiedy pojawi się 
tor. Powinien pojawić się napis „mirror 
mode“ w lewej części ekranu. 


Jazda najlepszymi samochodami: 
Przytrzymaj [R] + [X] + [Y] + [Z], a na¬ 
stępnie wciśnij [C], by wybrać rodzaj 
gry w głównym menu. Wówczas poja¬ 
wią się najlepsze auta z prawdziwych 
torów Daytona. Są one również dos- 


Ukryte zespoły: 

Przytrzymaj [A] + [Y] + [C] na chwilę 
przed pojawieniem się ekranu z wybo¬ 
rem drużyny. Powinny się pojawić 
zespoły: „The Rad Army" i „Virgin Blas- 
ters",^ 

Zmiana koszulek: 

Wybierz Rangers, Mighty Ducks, Black- 
hawks, Bruins lub Lightning jako gos¬ 
podarzy. Dokonaj wyboru wszystkich 
graczy i przytrzymaj [A] + [Y] + [C] pod¬ 
czas ładowania następnej części gry. 
Wówczas Twój zespół będzie grał w in- 


# . 


■ ' 

nych koszulkach, a goście w koszul- 


378 

659 

868 - zdobywasz plan strategii przeciw¬ 

tępne bez „oszustw", ale dopiero po 

kach gospodarzy. 

371 

103 

nika 

wygraniu wszystkich pięciu wyścigów. 


372 

166 

490 - następny etap 


Zebrał i opracował: 

373 

167 


Jazda z Urna: 

Arkadiusz Matczyński 

441 

660 

ETAP 4 - RZYM 2/3 

Przytrzymaj [L] + [X] + [Z], a następnie 

e-mail: triki@sgk.com.pl 

213 

828 

102 - otwierasz listę kandydatów do 

wciśnij [C], by wybrać rodzaj gry 


114 


Senatu 

w głównym menu. Ten koń dostępny 
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W tym miesiącu skupiamy się wyłącznie szansę stać się Jednym z najatrakcyjniej- 
na polskich twórcach stron WWW, ze szych dla graczy miejsc w sieci, 
szczególnym uwzględnieniem dynamicz- Przypominam - nadsyłajcie swoje 
nie rozwijąjącej się STREFY. Wszystko propozycje do rubryki Web News! 
wskazuje na to, ie już niedługo ma ona ManJAk 


Fallout-Strefa 13 
http://fallout.strefa.com 


F allout został odznaczony przez nas naj¬ 
wyższym z wyróżnień, ŚGK POLECA 
(recenzja w numerze 4/98), Jemu też po¬ 
święcona jest ta witryna. Znajdziesz tu szcze¬ 
gółowe opisy postaci występujących w grze, 
dane techniczne broni i cenniki przedmiotów 
występujących w świecie Fallouta. To nie 
wszystko - tak naprawdę, strona ta to wielka 
baza najprzeróżniejszych danych o grze i każ¬ 
dy, kto polubił Fallouta powinien ją odwiedzić 
Chociażby po to, aby poczytać sobie o Fallout 2 


Strefa StarWars 
http://starwars.strefa.com 
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S trona poświęcona Gwiezdnym Woj¬ 
nom, a w szczególności związanym z 
nimi grom. Fakt, że nie wszystkim - znaj¬ 
dziesz tu tylko informacje na temat Jedi Knight 
oraz X-Wing vs TIE Fighter.W przypadku tej 
pierwszej autorzy skupili swą uwagę głównie 
na trybie multiplayer, natomiast dział XvT to 
bogate centrum informacji na temat jednos¬ 
tek, taktyk i broni. Ponadto strona zawiera 
encyklopedię poświęconą tematyce Gwiezd¬ 
nych Wojen która, choć uboga pod wzglę¬ 
dem zawartości, czasami potrafi zaskoczyć 
unikalnymi informacjami. 



Strefa HM&M 2 
http://heroes2 .stref a. com 



Quake II org pl 
http://quake2.org.pl 
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T a stara, ale wciąż jara strategia ma wielu 
wiernych wielbicieli i właśnie z myślą 
o nich powstała Strefa Heroes of Might 
& Magie 2. Znaleźć tu można przede wszyst¬ 
kim mnóstwo danych na temat czarów, ma¬ 
gicznych przedmiotów i potworów występu¬ 
jących w grze, a t akże dodatkowe mapy. 
Zapaleńcy mogą ponadto podzielić się 
swymi uwagami na elektronicznym forum, 
jak również poczytać najnowsze informacje 
na temat HM&M 3. 


N ajwiększy w kraju serwis poświęcony 
niezwykle popularnej grze - Quake’o- 
wi 2. Każdy Quake’owiec znajdzie tu 
coś dla siebie - dodatkowe mapy, poradniki 
dla początkujących i zaawansowanych, skin- 
packi, boty itp. Można tu dowiedzieć się co 
nieco o polskich .klanach" Quake a, ściąg¬ 
nąć najróżniejsze przydatne pliki oraz spraw¬ 
dzić, czy w pobliżu czynne są jakieś Qua- 
ke owe serwery. 


Piąty Rożek 

http://www.strefa.com/PiRozek 


3Dfxcool 

http://free.polbox.pI/3/3dfxcool 
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P od tą tajemniczą nazwą kryje się kolej¬ 
na strona Strefy - tym razem poświę¬ 
cona Diablo, Diablo: Hellfire oraz ocze¬ 
kiwanemu z niecierpliwością Diablo 2. Znaj¬ 
dziesz tu informacje o występującej w grze 
broni, przedmiotach, potworach, questach itp. 
Ponadto autorzy strony zadbali o umieszcze¬ 
nie na niej rozmaitych trików, wskazówek 
i podpowiedzi, jak również paru ciekawych 
linków. 


S trona dla posiadaczy akceleratorów 
graficznych opartych na układzie 3Dfx. 
Znaleźć tu można sterowniki dla kart 
3D, patche do wielu gier, pozwalające na 
wykorzystanie akceleracji, a także rozmaite 
programy programy narzędziowe, ułatwiają¬ 
ce życie posiadaczom 3Dfx-ów. Dodatkowo 
strona zawiera bogaty zestaw odnośników 
do witryn producentów kart graficznych. 
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Ptofles for SideWindef Fotce Feedback Pro: 


SideWmdei Fotce 
Feedback F’io 


□ 

MDK 

OK 

□ 

Tie Fighter 

OK 

es 

ATF gold 

OK 

□ 

Descent II 

OK 

□ 

Indy Cdi Racing 2 

OK 

□ 

MS Flighl Simul.jtoi Cessna 

OK 

- □ 

F-22 Lightning II 

OK 

□ 

FA-18 Hoinel 3 

OK 


CAPr ogram FłesSMictosoft Hatdware\Game Devices\profiles\ATF goldswt 


P rzed miesiącem mieliś¬ 
my przyjemność zapre¬ 
zentować SideWinder 
Precision Pro, jeden z dwóch 
dżojstików wchodzących w 
sktad oferty firmy Microsoft. 
Teraz pora na jego brata, 
który nie tylko jest większy 
i cięższy, ale przede wszyst¬ 
kim potrafi niezależnie od gra¬ 
cza wpływać na wychylenie 
drążka. Dzięki temu informa¬ 
cje o warunkach panujących 
w danej grze otrzymujesz nie 
tylko poprzez grafikę i dźwięk, 
ale i zachowanie się dżojsti- 
ka. Być może o nim słyszałeś 
- to SideWinder Force Feed- 
back Pro. 

Już na pierwszy rzut oka 
robi on wrażenie bardzo so¬ 
lidnego urządzenia. Masyw¬ 


na i wysoka podstawa jest 
ciężka, a wspomagana przez 
sześć małych przyssawek 
umożliwia obsługę urządze¬ 
nia jedną ręką bez obawy, że 
pod wpływem nagłych ru¬ 
chów dżojstik będzie nam 
latał po biurku. Także drążek 
jest ciut większy od tego z 
SideWindera Precision Pro, 
zaś ciekawostką jest zainsta¬ 
lowana w nim fotokomórka in¬ 
formująca pokładowy proce¬ 
sor o tym, czy ktoś trzyma drą¬ 
żek w ręku. Jeśli tak, silniczek 
automatycznie centruje go 
w pozycji pionowej. 

Układ klawiatury w Force 
Feedback Pro jest taki sam, 
jak u jego młodszego brata. 
Na podstawie znajduje się 
pięć przycisków i przepustni- 


L Miciosoll SideWinder Profile Activator 




PRODUCENT: Microsoft 


ca, w drążku umieszczono 
zaś kolejne trzy klawisze i wy¬ 
chylający się w ośmiu kierun¬ 
kach „kapturek'”. Wszystkie 
przyciski są programowalne, 
zaś dzięki klawiszowi Shift (to 
ten podłużny przycisk na 
podstawie) możemy przy¬ 
pisać dżojstikowi dwa razy 
więcej funkcji, niż by to 
wynikało z liczby umiesz¬ 
czonych na nim klawiszy. 

Największa atrakcją 
urządzenia jest samowy- 
chylający i obracający wokół 
własnej osi drążek. „Na¬ 
pędzany" przez nie¬ 
wielki silniczek (zasi¬ 
lany przez osobny 
zasilacz), po¬ 
trafi on emu¬ 
lować takie 
efekty, jak 
opór sła¬ 


nej osi, tę przetestowałem na 
dwóch grach: „MechWarrior 
2" i „X-Wing vs TIE Fighter". 
O ile w pierwszym przypadku 
mogłem swobodnie obracać 
korpusem robota, o tyle w dru¬ 
gim, zamiast spodziewanego 
obrotu TIE Fightera, cały 
czas pojazd leciał mi 
w górę. Hmm, dziw¬ 
ne. 

Podobnie jak Pre¬ 
cision Pro, także 
Force Feedback Pro 

„chodzi" tylko w sys¬ 
temie Win- 
d o w s 
9 5 . 


wiany przez 
wolant w 


czasie wzno¬ 


szenia samo¬ 
lotu, wrażenie 
biegu (to w „MDK"), 
czy też dławienie się samo¬ 
chodowego silnika. Dołączo¬ 
ny do zestawu program-akty- 
wator pozwala regulować siłę 
działania dżojstika, co dodat¬ 
kowo zwiększa komfort zaba¬ 
wy. Jeśli chodzi o możliwość 
obracania drążka wokół włas¬ 


Firmowo 


wyposażo¬ 
ny jest w bo¬ 
gatą bibliotekę „kla¬ 
wiszy" dla ponad trzydziestu 
programów, a co ważniejsze 
w skład zestawu wchodzą 
także dwie gry: „Interstate 76“ 
i „MDK: Laguna Beach". 

Podsumowując, Force 
Feedback Pro posiada wszyst¬ 
kie zalety swojego poprzedni¬ 
ka, tzn.: niezawodność (choć 
z jednym wspomnianym wcześ¬ 
niej wyjątkiem), trwałość i łat¬ 
wość konfiguracji. Sam dołą¬ 
cza do tego pakietu drążek 
reagujący na warunki panu¬ 
jące w danej grze, co zna¬ 
cząco podwyższa zarówno 
jakość, jak i komfort zabawy. 
Choć dżojstik nie należy do 
najtańszych (to chyba jego je¬ 
dyna istotna wada), bez wąt¬ 
pienia jest to rzecz, którą war¬ 
to mieć, jeśli na poważnie 
myśli się o grach komputero¬ 
wych. 

P.O. 


Microsoft SideWinder Profile Editor Tie-Fighter.swf (active) 


File Edit View Help 


Weapon cycle 


throttle up 


Małch speed with targ et 


Next target 


- Nearest target 


throttle down 


• Shield settings 


From here you can changeyour gamę action below rename it above, or click another button. 
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CO I DLA KOGO 

...jest ważne? To podstawo¬ 
we pytanie, na które należy sobie 
odpowiedzieć, dokonując zakupu 
głośniczków do PC. Do komputera 
biurowego, w którym odtwarzane 
będą jedynie „schematy dźwięko¬ 
we" Windy, nie warto inwestować 
w zestawy powyżej kilkudziesię¬ 
ciu złotych. Niewykluczone, że 
wystarczą nawet głośniki mon¬ 
towane w niektórych monitorach. 
Gracze i bardziej wymagający 
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audiofile powinni mie¬ 
rzyć o wiele wyżej. Rozwiązaniem 
idealnym jest podłączenie kom¬ 
putera do wieży stereo wyposa¬ 
żonej w dobrej jakości kolumny 
głośnikowe. Należy wtedy zwrócić 
uwagę, czy głośniki są prawidłowo 
ustawione względem słuchacza. 
Na przykład gdy kolumny stoją za 
plecami użytkownika, często ma 
miejsce zamiana kanałów. Zdarza 
się również, że desymetria ustawie¬ 
nia zestawu głośnikowego elimi¬ 
nuje możliwość uzyskania popraw¬ 
nego, stereofonicznego odtwa¬ 
rzania. Naturalnie, nie każdy ma 
wieżę stereo na podorędziu. Więk¬ 
szości rozrywkowych komputerow¬ 
ców pozostaje zakup głośniczków 
komputerowych. Nieprawidłowy 
wybór zestawu głośnikowego mo¬ 
że uczynić dalsze życie „prostym" 
niczym nos Baby Jagi i być przy¬ 
czynkiem do wielu godzin spę¬ 
dzonych w stresie i przeklinaniu 
fatalnej jakości dźwięku. W cza¬ 
sach, gdy multimedia już dawno 
zadomowiły się w domowym PC, 
a wspomniany dźwięk odgrywa 
równie ważną rolę w życiu czło¬ 
wieka, co obraz, warto zadbać o 
własne ucho i rozsądnie dobrać... 

PARAMETRY ZESTAWU 

Po pierwsze i najważniejsze 
- nie wierzyć sloganom reklamo¬ 
wym. Dla nikogo nie powinny być 
wyrocznią suche parametry z ta¬ 
belki danych technicznych. Jako 
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jedyne kryterium warto stosować 
własny gust i subiektywną ocenę 
zestawu. Najczęstszym zabiegiem 
stosowanym przez producentów 
głośniczków jest zapewnienie, że 
ich produkt prawidłowo odtwarza 
dźwięk w całym zakresie akusty¬ 
cznym, a więc od 20 Hz do 20 
kHz. Ponieważ rzadko ma to coś 
wspólnego z prawdą nie warto kie¬ 
rować się takimi obietnicami przy 
podejmowaniu decyzji o zakupie. 
Można sobie tupać ze złości, ale 
tak jest - i warto zdać sobie z tego 
sprawę. 

{ Magiczna para liczb 
I 20-20 wymieniona po- 
i wyżej jest wyjątkowo 
nadużywana i pojawia 
* się wszędzie - nawet na 
opakowaniach najniż¬ 
szej klasy słuchawek do 
‘ walkmanów. A przecież 
przy wielkości głośników 
występujących w zesta¬ 
wach komputerowych 
t zazwyczaj nie ma co 
marzyć, aby pasmo częs¬ 
totliwości zaczynało się 
poniżej 100 Hz. Pół biedy, 
gdy dźwięki o najniż- 
„ szych częstotliwościach 
W nie są odtwarzane wcale 

/ m | O wiele gorzej, gdy niskie 
tony są wprawdzie prze¬ 
noszone, lecz ich zniekształ¬ 
cenie powoduje charkot i zała¬ 
mywanie się dźwięku. Dlatego 
jeśli komuś zależy na wiernym 
odtwarzaniu basów, powinien za¬ 
opatrzyć się w zestaw wyposa¬ 
żony w subwoofer, czyli dodat¬ 
kowy element głośnikowy odpo¬ 
wiedzialny za odtwarzanie niskich 
tonów. Subwoofer mający często 
pokaźne rozmiary (w porównaniu 
do „satelitów", czyli głośniczków 
średnio-wysokotonowych) zawiera 
najczęściej duży głośnik niskoto- 
nowy oraz otwór dodatkowo pro¬ 
mieniujący dźwięk o niskich częs¬ 
totliwościach. Zestawy z subwo- 
oferem zapewniają odtwarzanie 
dźwięku w zakresie rozpoczyna¬ 
jącym się nawet od 40-50 Hz (np. 
Samsung GNT-5000). Ich zaletą 
jest to, iż dla subwoofera nie trzeba 
szukać uprzywilejowanego miej¬ 
sca. Niskie tony rozchodzą się w 
sposób mniej kierunkowy niż 
wysokie, wystarczy więc, że ko¬ 
lumnę basową umieści się po pros¬ 
tu gdzieś w pobliżu komputera. 

Warto dodać, że w wielu zes¬ 
tawach głośnikowych niedomaga¬ 
nia związane z odtwarzaniem ba¬ 
su w niskich rejestrach maskuje 
się uwypukleniem tzw. basów 
średnio-częstotliwościowych, a 
więc uwydatnia się częstotliwości 
z zakresu 100-300 Hz. Jest to 
rozwiązanie obniżające istotnie 
wierność odzwierciedlania sygna¬ 
łu oryginalnego. Ponieważ jednak 
PC to nie zestaw Hi-Fi za niebo¬ 
tyczne pieniądze, takie 


rozwiązanie jest dopuszczalne, 
gdyż wprowadza miłą dla ucha 
głębię dźwięku. 

Najmniej problemów wiąże 
się z odtwarzaniem dźwięku o 
częstotliwościach wysokich, czyli 
tzw. sopranów. Większość dos¬ 
tępnych zestawów radzi sobie na 
tym polu dobrze i wystarcza do 
zastosowań rozrywkowych (głów¬ 
nie gier. oczywiście). Gdy już do¬ 
konasz wyboru głośniczków do 
swojego komputera, niezwłocznie 
należy zadbać o odpowiednie ich... 

USTAW1EJUE 

czy* poświęcić chwilę na 
rozrr»eszczer»e gtośrwzków Rzecz 
prozaiczna, lecz jakże istotna z 
punktu widzenia zapewraema słu¬ 
chaczowi komfortu odbioru Pra¬ 
widłowe rozstawienie kolumn ma 
kolosalne znaczenie dla uzyska¬ 
nia efektu stereofonii, a także zre¬ 
alizowania innych, bardziej zaawan¬ 
sowanych technologii dźwięko¬ 
wych. Gdy głośniki umieścisz 
zbyt blisko siebie, zaniknie złu¬ 
dzenie przestrzenności, a powsta¬ 
nie wrażenie, jakby cały dźwięk 
dobiegał z jednego miejsca. Je¬ 
żeli jednak rozsuniesz je zbytnio, 
dźwięk będzie przywiązany do 
poszczególnych kolumn, a nie do 
całej, trójwymiarowej sceny dźwię¬ 
kowej. 

Istotne jest też odpowiednie 
umieszczenie zestawu w płasz¬ 
czyźnie pionowej. Generalnie za¬ 
leca się takie umiejscowienie ko¬ 
lumn, w którym głośniki wysokoto- 
nowe znajdą się na wysokości 
ucha użytkownika. Nie trzeba się 
trzymać tej zasady kurczowo, 
lecz należy zadbać, aby zestaw 
nie stał na wysokości kostek słu¬ 
chacza lub na regale, pod samym 
sufitem. Jeżeli głośniki muszą 
stać wysoko, warto zmienić ich 
kąt nachylenia w taki sposób, aby 
fala akustyczna bezpośrednio 
była kierowana w stronę słuchacza. 

Także umiejscowienie całego 
stanowiska komputerowego (wraz 
z głośnikami) nie pozostaje bez 
znaczenia. W przypadku, gdy ist¬ 
nieje możliwość wyboru, nie warto 
decydować się na umieszczanie 
swego kącika komputerowego w 
rogu pomieszczenia, gdzie silne 
odbicia dźwięku od jednej ze 
ścian zdeformują odbierany prze¬ 
kaz dźwiękowy. 

Powyższe wymogi wyglądają 
na rygorystyczne, warto jednak 
zastanowić się, czy w rozstawie¬ 
niu własnych głośniczków nie da 
się czegoś polepszyć. Prawidło¬ 
wy odbiór dźwięku powinien 
pomóc zwłaszcza w tych grach, w 
których istnieje możliwość grania 
„na słuch", czyli np. w Descencie 
czy Quake’u. Często wcześniej¬ 
sze usłyszenie wroga i prawidło¬ 
we zlokalizowanie jego położenia 


zaważy na wirtualnym, jakże 
kruchym życiu gracza. Dodat¬ 
kową motywacją do posiadania 
dobrego, prawidłowo ustawione¬ 
go zestawu głośników powinna 
być wielce obiecująca technolo¬ 
gia, znana,pod nazwą... 

AUREAL3D 

Grafika komputerowa docze¬ 
kała się już niemal kompletnej 
implementacji środowiska 3D. A co 
z dźwiękiem? A3D firmy Aureal 
Semiconductor definiuje nowy 
sposób generowania dźwięku 
przez karty muzyczne. Spytasz, 
dlaczego w miejscu poświęconym 
głośnikom poświęcać osobny 
podrozdział technologii audio? 
Dlatego, że dwie te sprawy są 
nierozłączne i spójne. Jak na razie, 
nazwa A30 nie budzi jeszcze tyle 
emocji ile zapewne będzie bu¬ 
dzić za kilka miesięcy. To, co czy¬ 
tasz, to nie patos - to raczej 
zapowiedź nowego standardu. 
Oto dowody. 

Ewolucja technologii dźwię¬ 
kowych wiodła od sygnału mono¬ 
fonicznego, przez stereofonię i 
stereofonię przestrzenną (głębia 
dźwięku) do dzisiejszych sur- 
round i Dolby Digital z ich 
dźwiękiem otaczającym słucha¬ 
cza. Wydawało by się, że ciężko 
będzie coś poprawić w tak dopra¬ 
cowanych standardach, po raz 
kolejny jednak okazało się, że nie 
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SV 845SL 

moc 

2 x 240 W 

pasmo 

przenoszenia 

dźwięku 

50 Hz - 20 kHz 

system 

głośnikowy 

dwud rożny 

regulacja 

głośności 

jest 

regulacja tonów 

dwustopniowa 

wbudowany 

zasilacz 

jest 

gniazdo 

słuchawkowe 

jest 

funkcja 3D 

trójstopniowa 

cena 

229,00 zł 

nasza ocena 

★★★★★ 
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ma rzeczy niemożliwych. A3D do¬ 
wodzi nieprzydatności wszelkich 
wcześniejszych technologii w za¬ 
stosowaniach, gdzie wymagana 
jest interaktywność środowiska, 
Dolby Digital wraz ze swymi 5 ka- 
na łami świetnie nadaje się tam, 
gdzie ścieżka dźwiękowa jest 
predefiniowana (np. w filmie). W 
grach natomiast, gdzie nigdy nie 
wiadomo, co się zdarzy za chwilę, 
wymagany jest system potrafiący 
w czasie rzeczywistym dostoso¬ 
wać sytuację dźwiękową do bie¬ 
żących wydarzeń. Dodatkowo 
zachciewa nam się oczywiście, 
żeby dźwięk otacza) nas nie tylko 
dookoła w płaszczyźnie pozio¬ 
mej, lecz również żeby był sły¬ 
szalny nad i pod nami. Wszystko, 
czego wtedy potrzebujesz, to wła¬ 
śnie... Aureal3D! 

Technologia zastosowana w 
A3D symuluje - przy pomocy 
dwóch tylko głośników! - istnienie 
kilku źródeł dźwięku dookoła 
słuchacza. Tradycyjnie człowiek 
rozpoznaje kierunek dobiegania 
odgłosów w taki sposób, że jeżeli 
dźwięk dobiega np. z lewej stro¬ 
ny, to lewe ucho usłyszy go nieco 
wcześniej niż prawe. Mało tego, 
prawe ucho usłyszy ten dźwięk 
ciszej i w nieco zniekształconej 
formie (fala akustyczna musiała 
przecież okrążyć głowę). Ktoś 
pomyślał - dlaczego nie zasymu- 
lować tego procesu? Wyobraź 
sobie, że jeden głośnik generuje 


sygnał nieco wcześniej i o więk¬ 
szym natężeniu, drugi natomiast 
później i odpowiednio zmody¬ 
fikowany. Człowiek naprawdę da 
się nabrać! Całość takiego rozu¬ 
mowania nazywa się modelowa¬ 
niem zjawisk psychoakustycznych 
i przez to, że przebiega w czasie 
rzeczywistym, wymaga sporej mo¬ 
cy obliczeniowej. Oprócz karty 
dźwiękowej wspierającej stan¬ 
dard A3D (jest już w sprzedaży 
kilka „akceleratorów dźwięku", m.in. 
Diamond Monster Sound), będzie 
oczywiście potrzebna para głoś¬ 
ników. Jeżeli chodzi o stosowne 
oprogramowanie, to sytuacja jest 
obiecująca: już teraz sporo gier 
potrafi wykorzystać A3D (np. Jedi 
Knight), a do końca roku liczba 
takich tytułów ma przekroczyć 
100. Udział w akcji o kryptonimie 
„Aureal3D“ zapowiedzieli prawie 
wszyscy liczący się producenci gier. 
Po zaspokojeniu ciekawości na 
temat nowinek ze świata PC- 
audio pora na... 

WMOSKI 

Właściwie są to wnioski oczy¬ 
wiste. Nie należy się spodziewać, 
że byle jakie brzęczyki zdziałają 
cuda. Ażeby pewnie postawić no¬ 
gę w świecie dźwięku, co zresztą 
szczerze doradzam, trzeba zao¬ 
patrzyć się w porządny zestaw 
głośnikowy i nie warto liczyć każ¬ 
dego grosza przy planowaniu ta¬ 


kiego zakupu. Ceny najlep 
szych dostępnych na ryn¬ 
ku zestawów głośników 
komputerowych zawierają 
się w przedziale 200-500 
PLN. Jest to suma po¬ 
równywalna z równowar¬ 
tością 2-3 oryginalnych 
gier, trzeba jednak sobie 
przy tym zdać sprawę, że 
jest to wy- 
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datek jednokrot¬ 
ny, podobny do zakupu monitora. 
Czy tak często zmienia się moni¬ 
tor? Z głośniczkami jest podobnie. 
Dbamy o narząd wzroku - zadbaj¬ 
my i o narząd słuchu. Potrzeba ta 
szczególnie wyraźnie uwidacznia 
się przy lepszych kartach dźwię¬ 
kowych. Zakup najtańszego dos¬ 
tępnego zestawu i podłączenie 
go do Sound Blastera AWE 64 
znakomicie zniweluje zalety tego 
ostatniego i kapitalnie przyczyni się 
do zdegradowania jakości dźwięku, 
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2 x160 W 

i Hz - 20 kHz 

dwudrożny 

jest 

wustopniowa 

jest 

jest 

inostopniowa 
179,00 zł 

★★★ 


2 x 120 W 

80 Hz - 20 kHz 

dwudrożny 

jest 

dwustopniowa 

jest 

jest 

brak 

149,00 zł 

★★★★★ 


2x90 W 

70 Hz - 18 kHz 

jednodrożny 

jest 

dwustopniowa 

jest 

jest 

brak 

165,00 zł 

★★★★ 


2x70 W 

100 Hz - 20 kHz 

dwudrożny 

jest 

jednostopniowa 

jest 

jest 

brak 

119,00 zł 

★★★ 


2x40 W 

100 Hz - 18 kHz 

jednodrożny 

jest 

jednostopniowa 

jest 

jest 
brak 
89,00 zł 

★★★ 


2x35 W 

100 Hz - 18 kHz 

jednodrożny 
jest 
brak 
jest 
brak 
brak 
79,00 zł 
★★ 


2x30 W 

100 Hz-18 kHz 

jednodrożny 
jest 
brak 
jest 
brak 
brak 
69,00 zł 
★★ 


2x30 W 

100 Hz-18 kHz 

jednodrożny 
jest 
brak 
jest 
brak 
brak 
59,00 zł 


★★ 


(producent: Interact, polski dystrybutor: MultiStyk) 
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PROLOG _ 

„Wszyscy bogowie BYLI 
nieśmiertelni". Tak napisat Sta¬ 
nisław Jerzy Lec. Nie inaczej 
jest, jeżeli sprawy zawęzimy 
do podwórka akceleratorów 
graficznych. Na nim to właś¬ 
nie od ponad roku niepodziel¬ 
nie panowały karty wyposa¬ 
żone w układy Voodoo firmy 
3Dfx. Warto przy okazji przy¬ 
pomnieć, że sam układ Voo- 
doo ma już niemal dwa lata, 
więc niezależnie od tego, że 
popularność zdobył stosun¬ 
kowo późno, trudno mieć pro¬ 
ducentowi za złe wprowadze¬ 
nie jego następcy. Już dziś 
w sklepach można natknąć się 
na karty wyposażone w chip¬ 
set 3Dfx Voodoo 2. Cóż, wy¬ 
gląda na to, że niekoronowa- 
ni królowie sceny 3D - głównie 
karty z układami Voodoo1 
(ale też kilka innych) - będą mu¬ 
sieli ustąpić miejsca produk¬ 
tom nowej generacji. Mimo 
że taki scenariusz jest nieu¬ 
nikniony, pozostaje pytanie: jak 
szybko to nastąpi? Czy bez 
chwili zwłoki biec do sklepu, 
czy też poczekać na rozwój wy¬ 
padków? Miejmy nadzieję, że 
fakty przedstawione poniżej 
pozwolą podjąć decyzję i roz¬ 
wiać wątpliwości. 

ROZDZIAŁ 1. 

„Bełkot techniczny" 

Wyścig pod tytułem „kto pier¬ 
wszy" wygrała firma Creative 
Labs ze swym Crćative 
Voodoo 2. Następnie pojawił 
się Monster 3D 2 Diamon- 
da. Mimo że Creative i Dia¬ 
mond byli pierwsi, warto nad¬ 
mienić, że wielu innych zna¬ 
nych producentów kart akcele¬ 
ratorów zapowiedziało swoje 
wersje dopalaczy. Firmy takie 
jak Orchid. Jazz Multimedia, 
Miro czy Canopus anonsują 
bądź już sprzedają karty skon¬ 
struowane w oparciu o układy 
Voodoo 2. Dlatego wstrzyma¬ 
nie się z zakupami powinno 
zaowocować niższymi cena¬ 
mi i większym wyborem. 

Większość obecnie dos¬ 
tępnych kart Voodoo 2 ma 
konstrukcję zbliżoną do mo¬ 
delu wzorcowego firmy 3Dfx 
(tzw. reference board). W skład 
kart Voodoo 2, oprócz pa¬ 
mięci, wchodzą dwa układy 
Texelfx2 (w Voodoo był tylko 1) 


oraz jeden układ Pixelfx2. 
Między innymi dzięki zastoso¬ 
waniu kości pamięci o czasie 
dostępu 25ns możliwe stało 
się podwyższenie częstotliwoś¬ 
ci pracy chipsetu do 90 MHz 
(w Voodoo było 50 MHz). 

Nowinką jest też możli¬ 
wość pracy kart Voodoo 2 w 
tandemie, tzn. po włożeniu do 
komputera dwóch akcelerato¬ 
rów osiągamy znaczny wzrost 
wydajności. Cenę takiego roz¬ 
wiązania skwitujmy porozu¬ 
miewawczym chrząknięciem. 
Tryb pracy w duecie nazywa 
się SLI (Scan Linę lnterleave) 
i oznacza, że poszczególne 
półobrazy (składające się od¬ 
powiednio z linii parzystych 
i nieparzystych) generowane 
są na zmianę przez obie z kart. 
Producenci mówią o podwo¬ 
jeniu prędkości, praktycznie 
jednak, w zależności od po¬ 
siadanego CPU, można mó¬ 
wić o ok. 50 procentowym jej 
przyroście. Do wad SLI można 
zaliczyć niemożność miesza¬ 
nia kart z 8 MB i 12 MB 


pamięci w jednym kom¬ 
puterze, do zalet nato¬ 
miast - oprócz szyb¬ 
kości działania - możli¬ 


wość skonstruowa¬ 


nia dubeltowego ak¬ 
celeratora na jednej 
karcie (tylko jedno 
zajęte gniazdo PCI!). 

Mówiąc o wydajno¬ 
ści dodajmy, że moc 
Voodoo 2 pozwala 
na uzyskanie 90 
milionów pikseli w 
ciągu sekundy, z 
których to pikseli każ¬ 
dy skorzysta z do¬ 
brodziejstw podwój- 
filtrowania, mip-mappingu, 
alpha blendingu, Z-bufferingu 
i , całej gamy mniej ważnych 
acz trudnych słów. Przekłada¬ 
jąc to na szybkość w klatkach 
na sekundę osiągamy niejed¬ 
nokrotnie wartości przekra¬ 
czające 100 fps lub więcej. I tu 
pułapka: większość przecięt¬ 
nej klasy monitorów posiada 
ograniczoną częstotliwość 
odświeżania obrazu - typowo 
jest to wartość z przedziału 
60-100 Hz. Dlatego osiągi w 
rodzaju 140 fps mają wartość 
nieco iluzoryczną. 

Oferowane przez Voodoo 2 
rozdzielczości to 640x480, 
800x600 oraz 1024x768, przy 
czym ta ostatnia osiągalna 


jest wyłącznie w trybie SLI 
lub przy wyłączonej technice 
Z-Bufferingu (słowniczek po¬ 
jęć w ŚGK 1/98). Wyświetla¬ 
ny obraz dysponuje paletą 65 
tysięcy kolorów, przy często¬ 
tliwościach odświeżania się¬ 
gających 120 Hz (85 Hz przy 
najwyższej rozdzielczości). 

Konstrukcja układów Voo- 
doo 2 nie wyklucza powsta¬ 
nia akceleratorów 3D przez¬ 
naczonych do montowania w 
gnieździe AGP (Accelerated 
Graphics Port), ponieważ jed¬ 
nak nowe płyty główne dys¬ 
ponują tylko jednym slotem 
AGP, uniemożliwiłoby to ko¬ 
rzystanie z karty graficznej 
AGP. Dlatego zapewne będzie 
trzeba poczekać na układ 
Banshee firmy 3Dfx umożli¬ 
wiający produkcję kart 2D/3D, 
będący odpowiednikiem dzi¬ 
siejszego Voodoo Rush. Nie 
należy jednak spodziewać się 
poprawy szybkości działania 
kart AGP w stosunku do PCI, 
gdyż najwolniejszym elemen¬ 
tem toru 


magistrala, lecz procesor. 

Inną istotną innowacją 
zaimplementowaną w Voo- 
doo 2 jest potrójne filtrowanie 
tekstur (trilinear filtering) gwa¬ 
rantujące nieco lepszy (w po¬ 
równaniu do Voodoo) wygląd 
aplikacji wykorzystujących 
mipmapping tekstur. 

Na marginesie ciekawost¬ 
ka: podczas premiery akcele¬ 
ratorów Voodoo 2 krążyły plot¬ 
ki o usterkach układów firmy 
3Dfx powodujących przegrze¬ 
wanie się kart, a co za tym 
idzie, zawieszanie się kompu¬ 
tera itp. Dziś już niemal na 
pewno wiadomo, że były to 
nieuzasadnione plotki. Rozu- 









mujmy logicznie: układy Voo- 
doo 1 zostały zaprojektowa¬ 
ne tak, aby działały popraw¬ 
nie w zakresie temperatur się¬ 
gających 70 stopni Celsjusza. 
Jeżeli w przypadku Voodoo 
2 zachowano te specyfikacje 
(a może nawet je poprawio¬ 
no), nie ma powodu do nie¬ 
pokoju - wysoka temperatura 
nie powinna przysparzać kło¬ 
potu. 


wolucja akceleratorów 3D), 
tak dziś technologie graficzne 
wyprzedzają'nasze czasy i cze¬ 
kamy na coraz szybsze pro¬ 
cesory. Jeszcze rok temu moc 
obliczeniowa większości pro¬ 
cesorów przewyższała moc 
oferowaną przez układy gra¬ 
ficzne, co w konsekwencji po¬ 
wodowało, że CPU musiał 
czekać, aż karta grafiki prze¬ 
tworzy dostarczone jej dane 
dotyczące np. trójwymiarowej 
sceny. Dziś sytuacja ma się 
zgoła przeciwnie: to szybki 
akcelerator grafiki ma czas na 
drzemkę, podczas gdy proce¬ 
sor w pocie czoła stara się 
nadążyć z dostarczaniem po¬ 
żywki karcie 3D. 

Dlatego właśnie, w przy¬ 
padku Voodoo 2 nie ma sen¬ 
su „podkręcanie" zegara na 
karcie - wszak to nie ona jest 
„wąskim gardłem" decydują¬ 
cym o wydajności PC. Rów¬ 
nież dlatego tryb SLI ujawnia 
wszystkie swe zalety dopiero 
na liczydłach wyposażonych 
co najmniej w PI 1300. 

Podsumowując: kto dysponu¬ 
je komputerem wy- 
posażonym w 
procesor słab- 
sz y niż wspom- 
WSggH niane P200 MMX, 
JSSmiŚB po wymianie swe- 
i --"r I go akceleratora 
j, ’ f na Voodoo 2 nie 
■PCSjiSl osiągnie zbyt spek- 
m takularnych rezul- 
, I tatów. Jeżeli zaś 
JJgjjjjJl ktoś nosi się z za- 
53HŁI miarem kupna swej 
SjjSHjR pierwszej karty 3D 
IŁf - Voodoo 2 jest 
mądrym wyborem. 
Gry takie jak Qua- 
imJĘĘ ke 2 są na tyle łase 
na dobrodziejstwa 
akcelęracji 3D, że w zamian 
za rozszerzenie sprzętu o 
kartę 3D będą skłonne mówić 
na Was „wujek". A liczba 
klatek wyświetlanych w ciągu 
sekundy nigdy nie spadnie 
poniżej 30, często przekra¬ 
czając 60. Poza tym warto 
dziś kupić Voodoo 2, żeby 
jutro nie martwić się, co bę¬ 
dzie pojutrze. Mniej rozrzutni 
zakupowicze mogą wyko¬ 
rzystać nadarzającą się 
okazję i za niewielką sumę 
kupić poprzednika Voodoo 2. 
Wszystko wskazuje na to, że 
akceleratory z chipsetem Voo- 
doo 1 nie odejdą zbyt szybko 


ROZDZIAŁ 2. 

,Wymagania a wydajność" 


Teoretycznie wymagania sprzę¬ 
towe kart z układami Voodoo 2 
są małe, a pratycznie - spore. 
Wspomniane teoretyczne mini¬ 
mum to dowolne Pentium, 
16MB RAM i wolny slot zgod¬ 
ny ze standardem PCI 2.1. 
Tyle tylko, że taka konfiguracja 
zapewnia szybkość działania 
karty porównywalną z Voo- 
doo 1. Niezależnie od tego, 
co twierdzi producent (a twier¬ 
dzi, że Voodoo 2 jest tak 
samo niezależne od mocy pro¬ 
cesora, jak po- 


do lamusa i zain¬ 
westowanie w taką kartę nie 
powinno być powodem do na¬ 
rzekań - przynajmniej do cza¬ 
su wymiany komputera na coś 
dużo szybszego. 

ROZDZIAŁ 3. 

„Ile pamięci" 


maksymalnej 

rozdzielczości do 640x480. 
Dla kart z układami Voodoo 2 
ograniczenie to jest bolesne, 
gdyż testy wykazują, iż szyb¬ 
kość karty tylko w niewielkim 
stopniu zależy od rozdziel¬ 
czości. Bywa, że w trybie 
800x600 rezultaty są lepsze 
od tych uzyskanych w 640x480. 
Ograniczenie do niskich roz¬ 
dzielczości jest wystarczającym 
powodem, aby nie zawracać 
sobie głowy i wziąć namiar 
na nieco droższe modele z 8 
lub 12 MB. Wtedy nie grozi 
popełnienie gafy i zakupy bę¬ 
dą udane. A decyzję dotyczą¬ 
cą ilości pamięci niech pomo¬ 
że podjąć stan budżetu do¬ 
mowego. 

ROZDZIAŁ 4. 

„Oprogramowanie" 


Na razie niejasna jest 
odpowiedź na pytanie: 8 czy 
12 megabajtów pamięci na 
karcie z Voodoo 2? Michael 
Harrington (Velve Software, 
producent oczekiwanego Half- 
Life) nagabywany w tej kwestii 
odparł, że co by się nie dzia¬ 
ło, posiadanie dużej ilości pa¬ 
mięci to dobra rzecz. Bardzo 
zabawne, ale niekoniecznie naj¬ 
tańsze rozwiązanie. Z drugiej 
jednak strony, testy wykazują 
nieznaczną przewagę wydaj¬ 
nościową niektórych gier (np. 
Quake 2) na akceleratorach 
uzbrojonych w więcej pamię¬ 
ci. Dodatkowo, niektóre z za¬ 
powiadanych gier mają do¬ 
czekać się odmian zoptymali¬ 
zowanych na wykorzystanie 
dodatkowych 4 MB pamięci 
tekstur. Do końca nikt jednak 
nie ma pewności, że cały prob¬ 
lem „8 MB vs 12 MB“ to nie 
trik marketingowy wycelowa¬ 
ny w nasze kieszenie. Nieza¬ 
leżnie od tego wszystkiego, 
pewne jest jedno: nie warto 
kupować karty Voodoo 2 wy¬ 
posażonej w mniej niż 8 MB 
pamięci. Wprawdzie większość 
producentów wycofała się 
z wcześniejszych zapowiedzi 
akceleratorów z 6 MB, gdyby 
jednak trafiła się jakaś „okaz¬ 
ja" warto zacisnąć zęby i ją 
przeczekać. Mniej niż 8 MB 
pamięci oznacza ograniczenie 


Teraz kilka luźnych uwag 
na temat programów dla ak¬ 
celeratorów z chipsetem Voo- 
doo 2. Jak na razie pojawiło 
się niewiele tytułów, które w 
sposób bezpośredni potrafiły¬ 
by zrobić użytek ze wszyst¬ 
kich zalet Voodoo 2 (jednym 
z niewielu jest Heavy Gear). 
Sterowniki dostarczane z kar¬ 
tami czeka jeszcze żmudny 
proces poprawek i optymali¬ 
zacji (co przyznają sami pro¬ 
ducenci), tak więc cudów na 
razie nie należy się spodzie¬ 
wać. Do wad należy również 
zaliczyć to, że technologia Di- 
rect3D, umożliwiająca wielu 
grom korzystanie z dobro¬ 
dziejstw akceleracji 3D, pozos¬ 
taje nieco w tyle za sprzętem. 
Aktualne sterowniki DirectX 5.0 
nie potrafią korzystać z dwóch 


przednik)-nowe ukła¬ 
dy firmy 3Dfx wykazują da¬ 
leko większy apetyt na szybkie 
procesory. Same za siebie 
mówią testy. Spójrzmy na 
rezultaty uznawanego za wia¬ 
rygodny (dla akceleratorów 3D) 
testu Wizmark. W konfigura¬ 
cji P200MMX wynikiem jest nie¬ 
całe 25000 - czyli niewiele wię¬ 
cej niż dla Voodoo 1. Na kom¬ 
puterze wyposażonym w pro¬ 
cesor PI 1300 rezultat niemal 
uległ podwojeniu, przekra¬ 
czając wartość 40000. Oka¬ 
zuje się, że tak, jak do nie¬ 
dawna wąskim gardłem ma¬ 
szynki do gier był podsystem 
graficzny (o czym świadczy re¬ 
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układów Texelfx2, w które wy¬ 
posażono Voodoo2. Micro¬ 
soft zapowiedział uwzględ¬ 
nienie techniki znanej pod 
nazwą multitexturing dopiero 
w DirectX 6.0, więc prawdo¬ 
podobnie przyjdzie nam jesz¬ 
cze chwilę zaczekać (co naj¬ 
mniej do lipca). 

Również na polu gier wy¬ 
korzystujących rdzenne ste¬ 
rowniki 3Dfx - Glide, sytuacja 
nie jest (na razie) zachwy¬ 
cająca. Teoretyczna 100-pro- 
centowa kompatybilność ukła¬ 
du Voodoo 2 z poprzedni¬ 
kiem pozostawia wiele do 
życzenia. Wiele gier wyma¬ 
ga specjalnych uaktualnień, 
a Extreme Assault, Screamer 
Rally ; Jetfighter 3 czy Intera- 
tional Rally Championship to 
tylko wybrane tytuły nie dzia¬ 
łające wcale z nowymi układa¬ 
mi (stan na początek maja). 
Prawdąjednak jest, że patche 
powstają w zawrotnym tem¬ 
pie i należy się spodziewać, że 
niebawem wszystkie dostępne 
akcelerowane gry będą popraw¬ 
nie działały również z Voodoo 2. 

Poza tym, raczej nie war¬ 
to się łudzić, że wymienione 
wyżej usterki utrudnią kartom 
z układami Voodoo 2 zdo¬ 
bycie korony królestwa 3D. 
Wszystko wskazuje na to, że 
firma 3Dfx nie traci dobrej for¬ 
my i wciąż ustanawia zasady 
na rynku układów graficznych. 
Nawet buńczuczne zapowie¬ 
dzi konkurencji (PVR NG, Riva 
TNT, MGA G200) o szybkim 
zdetronowaniu lidera brzmią 
mało przekonująco. W końcu 


to nie fair porównywać pro¬ 
dukty będące w fazie projektu 
z tymi, które już od dłuższej 
chwili są obecne w sklepach. 
Może by tak porównać je do 
Voodoo 3? 


Nikt uważający się 
za prawdziwego, hard- 
core'owego gracza nie 
powinien mieć obiekcji 
przed wydaniem pie¬ 
niędzy na coś innego 
niż przyzwoity akcele¬ 
rator 3D. Jeżeli masz 
już kartę, np. z układami Voo- 
doo, Riva lub PowerVR, nie 


powinieneś się spieszyć z wy¬ 
mianą na Voodoo 2 (chyba, 
że cierpisz na nadmiar „walo¬ 
rów"). W przeciwnym wypad¬ 
ku poważnie rozpatrz zakup 
jednego z dopalaczy z ukła¬ 


dami Voodoo (1 lub 2). Tak, 
tak: cena jest zaporowa, ale 
do licha, czy można marudzić 
na cenę produktu, który do 
domowego peceta pompuje 
możliwości graficzne stacji 
Sillicon Graphics? Nie mó¬ 
wiąc już o tym, że nawet naj¬ 
droższe akceleratory 3D są 
tańsze od hełmu wirtualnego. 
Tak czy siak, na koniec na¬ 
piszę to, czego wszyscy mie¬ 
liście nadzieję nie przeczy¬ 
tać: niestety, wciąż trwa po¬ 
goda dla bogaczy... 


Piotr Gontarek 


LINKI TEMATYCZNE 


www.3dfx.com 

www.op3dfx.com 

www.ve3d.net 

www.voodoo2.com 


PRODUCENCI 


Creative Labs 
www.creativelabs.com 


Diamond Multimedia Systems 
www.diamondmm.com 
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Nie da się ukryć, że Monster 
3D firmy Diamond to jeden z najpopularniejszych 
i najchętniej montowanych w PC akceleratorów z 
układami Voodoo firmy 3Dfx Nie da się także 
ukryć, że Diamond ani myśli zrezygnować z 
pozycji lidera. Dowodem na to jest Monster 3D 2 
- karta 3D wyposażona w dziecię nowo narodzone 
w laboratoriach 3Dfx: chipset Voodoo 2. 

Diamond Monster 3D 2 jest akceleratorem 
standardowo wyposażonym w 8 MB pamięci EDO, 
co zapewnia uzyskanie rozdzielczości 800x600 
przy 16 bitowym kolorze. Instalacja Mostera 2 jest 
łatwa i sprowadza się do włożenia karty do wol¬ 
nego gniazda PCI i połączeniu go przewodem 
z istniejącą w komputerze kartą 2D. Po zainstalo¬ 
waniu dostarczonych sterowników całość jest go¬ 
towa do pracy, a raczej zabawy. Nie zapomniano 
również o technologii SLI umożliwiającej współ¬ 
pracę dwóch kart. W przypadku Diamonda tryb 
ten nazywa się MEGAMonster i wymaga dwóch 
identycznych kart Monster 3D 2 (z tą sama ilością 
pamięci), w zamian zapewniając spory wzrost wy¬ 
dajności i zwiększenie maksymalnej rozdzielczoś¬ 
ci do 1024x768. 

Jakość obrazu generowanego przez Mon¬ 
stera nie pozostawia wiele do życzenia. Wyborna 
grafika i płynna animacja to znaki szczególne tego 
osobnika. Po ujrzeniu efektów działania gier po¬ 
trafiących wykorzystać moc i możliwości tego "po¬ 
twora" zaczyna się nagle rozumieć, po co wymy¬ 
ślono gałąź rynku rozrywkowego nazywaną grami 
komputerowymi. Na pewno też nikt nie będzie za¬ 
wiedziony ilością istniejących gier umożliwiają¬ 
cych cieszenie oka zaletami akceleratora. Wśród 
nich znajdzie coś dla siebie i strateg, i "symulant", 
i fan przygodówek, i miłośnik tytułów rodem z sa¬ 
lonu gier. Zgodność Monstera 2 z wszystkimi po¬ 
pularnymi API 3D: Glide, Direct3D oraz OpenGL 
plasuje go w czołówce peletonu kart 3D (żółta ko¬ 
szulka!), jeżeli chodzi o elastyczność i uniwersal¬ 
ność. Dodatkowo, dbałość firmy Diamond o swych 
klientów gwarantuje powstawanie nowych, zo¬ 
ptymalizowanych sterowników w zależności od 
sytuacji na rynku (Windows 98 już w drodze). 

Nie będą zawiedzeni także ci, którzy wydając 


sporą sumkę pieniędzy na nową zabawkę ocze¬ 
kują od producenta prezentu. Jeżeli chodzi o peł¬ 
ną wersję (retail) Monstera 3D 2, to rolę takiego 
souvenira pełni zestaw gier dołączonych do karty. 
W jego skład wchodzi między innymi pełna, zop¬ 
tymalizowana dla Voodoo 2, wersja Heavy Gear, 
a także Special Edition Star Wars Gamę Pack 
(specjalne wersje takich przebojów jak Jedi 
Knight, SOTE czy XvT), 3-poziomowa wersja Tomb 
Ridera 2 oraz kilka dem (m in. Finał Fantasy Dai- 
katana, JSF). Summa summarum, jeżeli można 
sobie wyobrazić coś bardziej kuszącego od Mon¬ 
stera 2, to będzie to.. Monster 2 o połowę tańszy. 
Niestety, DM3D2 nie jest także pozbawiany wad. 
Brak kołnierzyka i wycieraczek można jakoś 
przełknąć, największym jednak felerem związa¬ 
nym z kartą jest to, że trudno przez niego wytłu¬ 
maczyć rodzicom te przekrwione oczy (po noc¬ 
nym Quake'owaniu) i kiepskie oceny w szkole (po 
spędzeniu na graniu czasu przeznaczonego na 
odrabianie lekcji). Jeżeli ktoś upora się z tymi 
niedogodnościami - graficzna nirwana jest w za¬ 
sięgu jego ręki. 

Łącząc tradycyjną w przypadku Diamonda 
jakość z wydajnością układów firmy 3Dfx i miłym 
prezentem w postaci dołączonych gier. Mon¬ 
ster 3D 2 stanowi propozycję nie do odrzucenia - 
zarówno dla wymagających graczy, jak i dla sprag¬ 
nionych nowinek sprzętowych maniaków kompute¬ 
rowych, dla których maksymalna wydajność jest 
warunkiem spokojnego snu w nocy. 

Aha, czy wspominałem już, że gry na Mon¬ 
sterze 2 wyglądają świetnie? 


Producent: Diamond Multimedia 
Polski dystrybutor (autoryzowany): 

Cadena Systems 

61-737 Poznań 

ul. 27 Grudnia 7 

tel. (0-61) 855-21-51 

e-mail: cadena@cadena.com.pl 

http://www.cadena.com.pl 

Cena: 

1.164,00 zł - Monster 3D II x100 Retail - akcelera¬ 
tor 3D VooDoo2 3Dfx, 8MB EDO DRAM, PCI 
1.238,00 zł - Monster 3D II x100 Retail XL - j.w. 
plus zestaw gier: DF2:Jedi Knight, Shadows of 
the Empire, X-Wing vs TIE Fighter, Heavy Gear, 
Tomb Raider 2 (3 poziomy), Finał Fantasy 
(demo), Daikatana (demo), Joint Strike Fighter 
(demo), Fiight Unlimited 2 (demo). 
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Więcej informacji uzyskasz pod numerem telefonu 


2 8156844 


promocja ogólnopolska 
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sę zintegrować się z otoczeniem i wy¬ 
łowić najdrobniejsze nawet odgłosy, 
będące niejednokrotnie cennymi wska¬ 
zówkami. Poza tym w słuchawkach po¬ 
winieneś uzyskać nieco lepszą przes¬ 
trzenność odtwarzanego dźwięku. 


sukcesach, dopóki dogłębnie nie poz¬ 
nasz wszystkich kruczków i ewentual¬ 
nych pułapek, które mogą na Ciebie 
czyhać podczas rozgrywki. 


7 Specjalizuj się. Nie staraj się zła¬ 
pać kilku srok za ogon. Wybierz 
sobie dwa iub trzy poziomy, których 
naucz się na pamięć. Poza tym opra¬ 
cuj kilka własnych trików pozwalają¬ 
cych na uzyskanie przewagi strate¬ 
gicznej na danym poziomie. A później 
znajdź tych, którzy zechcą zagrać na 
Twoim terenie (oczywiście, nie mu¬ 
sisz, a nawet nie powinieneś odkrywać 
wszystkich swoich kart). 


4 Słuchaj otoczenia. To niewyobra¬ 
żalne, jak można sobie pomóc 
w grze sieciowej, mądrze wykorzystu¬ 
jąc narząd słuchu. Odgłos kroków, jęk 
upadku, plusk wody - to wszystko ele¬ 
menty, dzięki którym możesz łatwo zlo¬ 
kalizować wroga. W Ouake u 2 każda 
czynność wydaje charakterystyczny od¬ 
głos. Bardzo szybko zaczniesz odróż¬ 
niać dźwięki wydawane przez gracza, 
który złapał właśnie „Quada“ od dźwię¬ 
ku wydawanego przez kogoś, komu 
„Quad“ się właśnie kończy. Poprzez 
dokładne poznanie rozmieszczenia 
przedmiotów na danym poziomie oraz 
po przyswojeniu dźwięków charakte¬ 
rystycznych dla akcji podejmowanych 
przez rywali, jesteś w stanie kontrolo¬ 
wać poziom. Niewiarygodne, ale są 
gracze, u których granie „na słuch" przy¬ 
nosi lepsze rezultaty, niż granie „na 
wzrok" (no, może za wyjątkiem celo¬ 
wania). I jeszcze jedno: jeśli chcesz 
się wsłuchać w odgłosy świata gry, 
nie zapomnij wyłączyć muzyki. 


8 W trakcie gry cały czas biegaj. 

W tym celu najlepiej włącz w me¬ 
nu opcję „always run". Jeżeli masz bar¬ 
dziej wyrafinowany gust, możesz po¬ 
kusić się o zdefiniowanie sobie w pli¬ 
ku konfiguracyjnym klawiszy odpowia¬ 
dających konsolowym komendom 
+speed oraz -speed. Ta metoda poz¬ 
wala na pełniejszą kontrolę nad ru¬ 
chami i jest bardziej elastyczna. Wa¬ 
dą natomiast jest to, że w obu przy¬ 
padkach słychać odgłos kroków, co 
może zdradzić Twoje położenie. 


1 Zacznij od skonfigurowania sposo¬ 
bu sterowania w grze. Zapomnij na¬ 
tychmiast o graniu wyłącznie przy po¬ 
mocy klawiatury. Myszka w Q2 death- 
match jest tak samo niezbędna, jak 
kineskop w monitorze. Dlatego od ra¬ 
zu włącz w menu opcję „free look" 
(w Q1 trzeba wpisać w konsoli + 
mlook) i zwiększ czułość myszki na 
ok. 80%. Komenda „m_filter 1“ wyda¬ 
na z konsoli (lub umieszczona w pliku 
autoexec.cfg) powinna spowodować 
bardziej płynne działanie myszki. 

Dodatkowo zdefiniuj lewy przy¬ 
cisk jako „strzał", a prawy jako „skok". 
Dzięki temu rozglądanie się, celowa¬ 
nie, strzelanie i skakanie będziesz mógł 
dokonywać prawą ręką spoczywającą 
na myszy. 

Co do klawiatury (coś dla lewej 
ręki), to jej przykładowa konfiguracja 
może wyglądać następująco: 

strzałka do przodu - poruszanie 
się do przodu 

strzałka do tyłu - poruszanie się 
do tyłu 

strzałka w lewo - krok w lewo 
(„strafe left") 

strzałka - krok w prawo („stratę righf) 
prawy control - kucanie 
Jeżeli nie zgadzasz się z powyż¬ 
szą propozycją, spróbuj grać tak, jak 
Ci wygodnie. Pamiętaj jednak, aby by¬ 
ła to konfiguracja ergonomiczna, czyli 
aby umożliwiała wykonanie wszystkich 
typowych czynności bez odrywania 
rąk od klawiatury/myszki i bez zdejmo¬ 
wania wzroku z ekranu monitora. Jeśli 
jesteś posiadaczem myszy z trzema 
przyciskami, rozważ wykorzystanie 
również tego trzeciego - np. jako kla¬ 
wisza do zmiany broni. 


9 Przemieszczając się, bądź dyna¬ 
miczny. W tym celu możesz na 
przykład biec zygzakiem albo podskaki¬ 
wać, ważne jednak, aby w Twoich ru¬ 
chach nie było reguły, gdyż przeciw¬ 
nik wyliczy wówczas Twoje najbliższe 
położenie i... wiadomo. 


5 Ćwicz. Zanim rozpoczniesz praw¬ 
dziwą krucjatę, poświęć jak najwię¬ 
cej czasu na polerowanie swych 
umiejętności. Najlepiej rozpocznij grę 
wydając z linii poleceń następującą ko¬ 
mendę: 


I n Korzystaj z funkcji ..strafe krok 
lUw lewo/krok w prawo). Nie 
wchodź w zakręty „dziobem naprzód" 
tylko staraj się „wybierać" tuki przy po¬ 
mocy wspomnianych klawiszy. Masze¬ 
rując korytarzem, nie idź prosto, tylko 
klucz zygzakiem. Oczywiście, przy po¬ 
mocy funkcji „strafe". To zmniejsza ry¬ 
zyko wypadku przy pracy, czyli trafie¬ 
nia przez jakąś zbłąkaną rakietę. 


quake2.exe +set cheats 1 


Następnie uruchom tryb sieciowy 
(start network server), wybierz sobie 
jedną z map do deathmatchy i wpisz 
z konsoli następujące polecenia: 


god 
give all 

g_unlimited_ammo 1 


ł ł Opanuj technikę „circle strafing" 
» I polegającą na umiejętnym okrą¬ 
żaniu współgracza bez zdejmowania 
z niego celownika. W tym celu po na¬ 
mierzeniu przeciwnika wciskaj kla¬ 
wisz przesuwania się bokiem w lewo, 
nadrabiając jednocześnie przesunię¬ 
ciem myszki w prawo (lub wykonuj ca¬ 
łą sekwencję odwrotnie). W celach ćwi¬ 
czebnych najlepiej znajdź jakiś filar 
lub skrzynię na środku pomieszczenia 
i wykonuj manewr aż do znudzenia. 
Umiejętność okrążania przeciwnika 
przy jednoczesnym ciągłym ostrzeli¬ 
waniu go jest jednym z kluczowych 
elementów rozgrywki multiplayer. Fakt 
przebywania w ciągłym ruchu kapital¬ 
nie utrudnia oponentowi zrobienie Ci 
krzywdy, podczas gdy Ty bezkarnie po¬ 
wodujesz u niego tzw. obrażenia cie¬ 
lesne. 


Tak! Nie mylisz się. To jest oszu¬ 
kańczy chwyt, który nie przechodzi pod¬ 
czas prawdziwej „wojny". Daje on jed¬ 
nak niezwykły komfort, poprzez za¬ 
pewnienie nieśmiertelności i nieskoń¬ 
czonej ilości amunicji. Docenisz to 
zwłaszcza podczas ćwiczenia tzw. sko¬ 
ków rakietowych, o czym za chwilę. 

Uwaga: jeżeli chcesz grać na ma¬ 
pach dedykowanych deathmatchom, 
musisz zainstalować uaktualnienie 
do Quake’a 2 w wersji minimum 3.12 
(tzw. point release). Wersja pierwotna 
gry takowych map nie posiada. 


Z Zwiększ kąt widzenia. W tym celu 
wykorzystaj konsolową komendę 
"FOV n", gdzie n oznacza kąt Twego 
widzenia wyrażony w stopniach. War¬ 
tością domyślną jest 90. Największe 
sensowne wartości to 120-130. Nieste¬ 
ty, przy kącie 130 stopni obraz ma już 
wyraźnie zniekształconą perspektywę. 


6 Poznaj pole bitwy. I nie chodzi o to, 
żeby się przespacerować po po¬ 
ziomie i dowiedzieć się, gdzie leży 
„Quad Damage", a o to, abyś wyraża¬ 
ny ze snu zeznał jednym tchem, gdzie 
leżą wszystkie apteczki i ile czasu 
(z dokładnością do sekundy) potrzebu¬ 
jesz na przebycie drogi pomiędzy do¬ 
wolnymi dwoma miejscami na mapie. 
Innymi słowy, zapomnij o jakichkolwiek 


ł O Ostrożnie z kucaniem. Staraj 
I się to czynić tylko tam, gdzie 
jest to niezbędne, np. podczas prób 
osiągnięcia trudno dostępnych miejsc 


3 Używaj słuchawek. W miarę mo¬ 
żliwości zaopatrz się w jakieś dob¬ 
rej jakości. Wtedy dopiero masz szan¬ 











TRYBUNA 


L •••••• I 


i • • • • • • { 


»••••< 


(z obniżonym stropem). Jako unik przed 
trafieniem, kucanie raczej nie spraw¬ 
dza się. Kucając poruszasz się o wie¬ 
le wolniej, przez co stajesz się łatwym 
łupem dla przeciwników. Poza tym 
wytrawny rywal i tak będzie celował 
poniżej pasa. 

H O Bardzo ważnym nawykiem, 
■ W który powinieneś u siebie wy¬ 
robić, jest osłanianie własnych tyłów. 
Oprócz częstego oglądania się za sie¬ 
bie, często powinieneś stosować na¬ 
stępujący manewr: gdy dobiegasz do 
skrzyżowania dróg, na którym masz 
zamiar skręcić w lewo, de facto odwra¬ 
casz się w prawo, a we wspomniany 
korytarz wbiegasz tyłem. Trik ten poz¬ 
wala na błyskawiczne przeistoczenie 
się ze ściganego w pogromcę. Po tym, 
jak Twój prześladowca wybiegnie zza 
zakrętu, pozostanie już tylko posłać 
mu kilka kilogramów ołowiu. 

| A ^' e zataymuj się, kiedy zamie- 
I ®ł rzasz się odwrócić. Jeśli chcesz 
często sprawdzać, co dzieje się na 
Twoich tyłach, naucz się wykonywać 
obrót o 90 stopni w biegu: puszczając 
klawisz poruszania się w przód, wy¬ 
konuj jednocześnie półobrót, aby pod 
koniec biec już tyłem. Do stanu po¬ 
czątkowego wrócisz, wykonując to 
samo w odwrotnej kolejności. 

lCJeżeli upatrzyłeś sobie jakiś 
Iw przyjemny, ciemny kącik, nie 
pruj tam prosto co sił w nogach, tylko w 
końcowej fazie zacznij się odwracać 
frontem do reszty pomieszczenia. 
Pozostawienie terenu bez nadzoru 
choć przez chwilę niewątpliwie 
zaowocuje ponadplanową rakietą w 
plecach. I pamiętaj, żeby nie siedzieć 
w tym kącie zbyt długo. To nie¬ 
korzystnie wpływa na mięśnie i stawy 
oraz na ogólną „wartkość akcji". 

4 C Ruszaj się. Naprawdę. Trudno 
I w sobie wyobrazić łatwiejszy cel 
niż ten pod tytułem Gracz-Stojący-W- 
Bezruchu. Więc nie stój w miejscu. 
A teraz przeczytaj tę poradę jeszcze 
raz i jeszcze... 

n Nie stosuj techniki znanej jako 
„camping". Polega ona na za¬ 
czajeniu się blisko jednego z miejsc 
reinkarnacji poległych graczy (respawn 
spot) i wysyłanie każdego pojawiają¬ 
cego się kolegi do Krainy Wiecznych 
Łowów. To naprawdę trik poniżej pa¬ 
sa. Fe! A poza tym wcale nie przynosi 
takich profitów, jakby się wydawało 
(a wytrawny gracz potrafi wykorzystać 
Twoją „nieruchawość" przeciw Tobie). 
Jeśli już musisz wbić komuś przysło¬ 
wiowy nóż w plecy, to w sam raz dla 
Ciebie jest „sniping" - czyli snajperka. 
Zaczajasz się za jakąś skrzynią i gdy 
nieopodal przebiega rywal, Ty wychy¬ 
lasz się, rakieta w plecy i z powrotem 
za skrzynię. Pamiętaj jednak, że jest 
to dobra strategia tylko na chwilę. Po¬ 
dobnie jak wcześniej, na dłuższą me¬ 
tę sam stajesz się doskonałym celem. 


1Q Naucz się strzelać w locie. Więk- 
IW szość początkujących graczy 
nie wykorzystuje czasu, który spędza 
w podskoku lub spadając z wysoko po¬ 
łożonego miejsca. A to błąd. Taki jało¬ 
wy latacz jest łakomym kąskiem dla 
innego wprawnego gracza. Najlepiej 
więc opanować celowanie i skakanie 
w locie, ale jeżeli jest to zbyt duży kło¬ 
pot - możesz po prostu strzelać bez 
celowania. W ten sposób poniekąd 
osłaniasz swoje siedzenie. Oczywiście, 
nie warto strzelać, gdy wiesz, że nic 
Ci nie grozi. Wtedy co najwyżej zdra¬ 
dzisz swoją pozycję. 

4 Q Nie panikuj, gdy nie masz żad- 
I w nego innego uzbrojenia poza 
granatami, a właśnie ktoś Cię goni, 
najpewniej z niecnym zamiarem. Ow¬ 
szem, granaty nie są wygodną bro- 
nią, gdy jednocześnie jesteś w trakcie 
ucieczki, istnieje jednak pewien wy¬ 
godny sposób utrudnienia pościgu z 
ich pomocą. Musisz tylko podczas bie¬ 
gu rzucać je do góry, prosto ponad swo¬ 
ją głową. Zanim spadną, Ty będziesz 
już spory kawałek dalej, istnieje nato¬ 
miast szansa, że w krytycznym miejs¬ 
cu i czasie znajdzie się Twój rywal. 

Ort Bój się z wyczuciem. Jeżeli 
•■Ugra wyjątkowo Ci nie idzie i 
zdecydowanie zbyt często powracasz 
w nowym wcieleniu, nie ma powodu 
do załamania. A już na pewno nie 
powinieneś panicznie bać się 
każdego zbliżającego się przeciwni¬ 
ka.' Zerknij na listę rankingową i 
zapamiętaj tych z samej czołówki. 
Tych możesz się bać. A z całą resztą 
staraj się nawiązać walkę. W końcu 
musi się udać. 

Nie strzelaj w miejsce, gdzie w 
■ I danej chwili znajduje się prze¬ 
ciwnik. Strzelaj natomiast tam, gdzie 
znajdzie się za chwilę. Zmysł trafnego 
przewidywania przyszłości przydaje 
się uczestnikowi dęatchmatchu częś¬ 
ciej, niż wróżkom z linii 0-700... 

O O Korzystając z wyrzutni rakiet, 
fbfcnie strzelaj w przeciwników 
na wysokości klatki piersiowej. Staraj 
się natomiast celować blisko ziemi, w 
okolicach stóp. Wtedy nawet jeśli nie 
trafisz bezpośrednio, jest szansa, że 
wybuch rakiety wyrządzi przeci¬ 
wnikowi szkodę. 

OOweź pod uwagę czas nie- 
™ W zbędny na przełączanie się po¬ 
między różnymi typami broni. W prze¬ 
ciwieństwie do poprzedniej części gry, 
w Quake’u 2 czas zmiany broni nie 
jest pomijalny. Dlatego nigdy nie ata¬ 
kuj przy pomocy broni, do której nie 
dysponujesz wystarczającą ilością 
amunicji. Zdecyduj się nawet na broń 
słabszą, ale za to lepiej zaopatrzoną 
w naboje. Jeżeli w ferworze walki bę¬ 
dziesz musiał przełączyć się na inny 
typ broni, stwarzasz szansę dla rywali 
- ta krótka chwila wystarczy, żeby zro¬ 
bić Ci kuku. 


A Poznaj czasy odnawiania sięi 
(respawn) wszystkich wystę¬ 
pujących w grze artefaktów, np. ap¬ 
teczek, broni itp. To pozwoli Ci nie 
wpaść w pułapki, które wielu graczy 
zastawia w pobliżu kluczowych przed¬ 
miotów, takich jak np. „Quad Damage". 
Jeżeli będziesz czekał nieopodal, aż 
dany przedmiot się pojawi ponownie, 
prawie na pewno w międzyczasie ktoś 
skróci Twoje cierpienia. Dlatego, jeżeli 
skończył Ci się „Quad“ (lub słyszysz, 
że komuś się skończył) nie biegnij od 
razu w wiadome miejsce, ale zacze¬ 
kaj do momentu, w którym NA PEWNO 
go tam znajdziesz. Przykładowo dla 
„Quad Damage" czas ponownego po¬ 
jawienia się wynosi ok. 20 sekund. 

OCNie zbieraj zbędnego ba-las- 
mm w tu. Nie podnoś każdego nabo¬ 
ju i każdej broni, jaka się po drodze 
napatoczy. Po pierwsze, najprawdopo¬ 
dobniej tracisz czas, zbierając gadże¬ 
ty o małej sile rażenia, a po wtóre ry¬ 
zykujesz, że wpadniesz w czyjąś pu¬ 
łapkę. Tak, tak, porzucone BFG może 
być świetną przynętą. Dlatego, jeśli 
chodzi o dobytek, ograniczaj się do 
niezbędnego minimum. Wszak średni 
czas życia podczas dęatchmatchu 
jest bardzo krótki, a w dodatku cały 
Twój ekwipunek prawdopodobnie wpad¬ 
nie w ręce wroga. 

O C Bądź nieprzewidywalny, nie- 
■■ U obliczalny i zaskakujący. Je¬ 
żeli np. masz tendencję do robienia 
uników w prawo - wytrawny przeciw¬ 
nik szybko to dostrzeże i zawsze traf¬ 
nie przewidzi Twój następny ruch. Dla¬ 
tego walcz ze schematami. Staraj się 
zawsze zrobić coś, o czym przeciwnik 
nie pomyślał. Element zaskoczenia, nie¬ 
spodzianka, prezent znienacka - oto 
• metody, które tygrysy lubią najbardziej. 

O^Stosuj zwody i triki. Postaraj 
• się zmylić przeciwnika uru¬ 
chamiając przykładowo pustą windę 
lub rzucając w odległe miejsce gra¬ 
nat. Niech spryt stanie się Twoją dru¬ 
gą naturą, gdyż gra w otwarte karty i 
atak „na żywioł" nie zawsze przynoszą 
pożądane rezultaty. Zawsze staraj się 
jednak odróżniać zagrania przebiegłe 
od zagrań „nie fair". 

O O Zwracaj uwagę na otoczenie, 
fc W Powinieneś w mgnieniu oka 
dostrzegać takie szczegóły, jak to, że 
gdzieś brakuje apteczki, gdzieś się 
właśnie domykają drzwi, gdzieś widać 
smugę po wystrzelonym pocisku. Ta¬ 
kie detale pozwalają bystremu obser¬ 
watorowi na błyskawiczną ocenę za¬ 
grożenia i ewentualne szybkie podję¬ 
cie stosownych działań - możesz wów¬ 
czas rzucić się w pogoń, jak też rzu¬ 
cić się do ucieczki. 

Ort Naucz się skakać na rakiecie 
b W („rocket jumping"). Generalnie 
zasada jest prosta: wyceluj rakietnicę 
w okolice sznurowadeł, a następnie 
niemal równocześnie wykonaj pod¬ 


skok i strzał. Powinno odrzucić Cię 
nieco do tyłu, ale co najważniejsze, { 
również do góry. Jest to sposób na' 
„wskoczenie" w miejsce, gdzie nor¬ 
malnie niś wskoczyłaby nawet pchła , 
na sterydach. Ponieważ w Quake'u,|; I 
jak w życiu, riK darmo - wiedz, że ten ‘ 
zabieg znacznie uszczupli zapasy)' 
Twego zdrowia. Jeśli jednak nagrodą* 
za jego poprawne wykonanie będzie 
200% zbroja, to czasem warto się 
skusić. 

Innym zastosowaniem takiego wy¬ 
czynu może być chęć szybkiego prze¬ 
niesienia się w drugi koniec pomiesz¬ 
czenia w celu uzyskania lepszej sytua¬ 
cji strategicznej (czyli to, co w sza¬ 
chach określa się mianem gambitu). 

Ma to np. sens, gdy jedyną bronią, jb- 
ką dysponujesz jest rakietnica - niemal i 
bezużyteczna przy walce w zwarciu’ 
ze względu na to, że najpewniej wy¬ 
rządzi tyle samo szkody rywalowi, co 
Tobie. 

Skakanie na wybuchach ma jesz¬ 
cze kilka innych odmian: można ska¬ 
kać na granatach lub na wybucho¬ 
wych beczkach, a nawet na BFG. Moż¬ 
na skakać podczas biegu w przód lub ' 
w tył. Możliwe są też skoki wiązane, 
np. rakieta + granat, jednak ich wyko¬ 
nywanie jest wyjątkowo niewskazane 
dla zdrowia. Praktycznie nikt, nawet 
doświadczony gracz, nie wymyśli nic 
genialnego, mając po trzech skokach 
2 punkty zdrowia (no, chyba że to Mc- 
Gyver). 

Uwaga: skoki rakietowe - to brzmi 
dumnie, zawsze jednak zastanów się, 
czy taki skok się opłaci. Trik ten stosuj 
z rozwagą i umiarem i nie wykorzystuj 
go do wskoczenia na półkę, na którą 
można się w sekundę dostać innymi 
sposobem. Najlepiej wyszukaj na da-T 
nym poziomie takie miejsca, gdzie „roc¬ 
ket jumping" ma największy sens i tam 
go właśnie stosuj. 

Ort Naucz się przegrywać. Przyj- 
w W mij za rzecz normalną że na 
początku będziesz częściej martwy, niż 
żywy. Niech Cię to nie zraża - powie¬ 
dzonko, że „praktyka czyni mistrza", to 
święta prawda. 


Stosując się do powyższych za¬ 
leceń, zwiększasz szansę, że czas Two¬ 
jego życia podczas rozgrywki będzie 
nieco dłuższy, niż 20 sekund. Oczy¬ 
wiście, nie od razu zdobędziesz umie¬ 
jętność praktycznego zastosowania 
wszystkich przedstawionych kruczków. 
Dojście do perfekcji jest możliwe, ale 
wymaga wielu godzin ćwiczeń. 

Ponadto wiedz, że wszystko, co 
przeczytałeś powyżej, nie wyczerpuje 
nawet w połowie Teorii Technik Death- 
matchowania. Resztę jednak zosta¬ 
wiam Twojej sile kreacji, bo przecież to, 
że takową posiadasz - nie ulega wąt¬ 
pliwości. I niech Quad będzie z Tobą... 

Piotr Gontarek 
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Naszą podróż zakończyliśmy 
ostatnio na dacie powstania ŚGK, 
będącej niejako wyznacznikiem prze¬ 
łomu. Równowaga, która dotychczas 
panowała na rynku sprzętu kompu¬ 
terowego, z nastaniem 1993 roku 
miała zostać zachwiana. Jak wiado¬ 
mo, proporcje wydawanego oprogra¬ 
mowania wskazywały na względną 
równowagę pomiędzy PeCetami 
oraz Amigami (Atari ST wówczas już 
rzadziej brało udział we współza¬ 
wodnictwie). Taka struktura ujawnia 
się zresztą podczas lektury pierw¬ 
szych numerów ŚGK. Wiele tytułów 
tworzono na wszystkie te platformy, 
jak choćby Global Effect czy Futurę 
Wars, choć generalnie dziedzina 
zręcznościówek należała do wyrobu 
firmy Commodore (Lionheart, Wolf- 
child itp.), zaś obszar komputerów 
osobistych to... No właśnie, nie da 
się ukryć, że w ich przypadku autorzy 
postanowili zdobywać odbiorców, 
serwując bardzo wyrafinowany typ 
rozrywki. W omawianym okresie 
pojawiło się bowiem kilka tytułów 
niezwykle zaawansowanych tech¬ 
nologicznie. Charakteryzowały się 
one przede wszystkim potężnymi 
wymaganiami sprzętowymi, którym 
tylko maszyny z procesorami Intela 
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lub kompatybilnymi mogły sprostać. 
Weźmy choćby Comanche a. Rzecz 
jasna, model grafiki przestrzennej 
Voxel Space wykorzystany w pro¬ 
gramie zapierał dech w piersiach, 
niemniej rozwiązania fabularne ra¬ 
czej kulały i widać było, że jest to 
dzieło majace głównie zaprezentować 
możliwości sprzętu. Nieco inaczej 
miała się sprawa z Wolfensteinem i 
Spear of Destiny, które były po pros¬ 
tu doskonałymi pomysłami, zreali¬ 
zowanymi z niespotykanym wcześ¬ 
niej rozmachem. Jeśli masz wątpli¬ 
wości co do znaczenia tego progra¬ 
mu, udaj się natychmiast do sklepu i 
rzuć okiem na wszystkie trójwymia¬ 
rowe strzelaniny stojące na półkach. 
Przecież korzenie Hexena 2, czy 
Quake'a sięgają właśnie przełomu 
lat 92/93. Nie mniej istotnym oka¬ 
zało się wydanie przez Lucas Arts 
gry X-Wing - do dziś jedynego li¬ 
czącego się konkurenta Wing Com- 
mandera. Wspaniałej grafice i róż¬ 
norodnym misjom towarzyszyła 
także spora objętość dzieła, wyno¬ 
sząca sześć dyskietek HD. Powoli 
zaczynało się okazywać, że do 
zabawy niezbędny jest dysk twardy i 
prawdopodobnie był to jeden z 
głównych powodów zmniejszenia 
popularności Amigi. Wszak tego 
typu osprzęt należał wówczas do 
niezbyt tanich i posiadacze maszynek 
domowych rzadko mogli sobie nań 
pozwolić. Oczywiście, zmiany nie 
zachodziły w aż tak zawrotnym tem¬ 
pie i przez ponad rok fani obu plat¬ 
form mogli szczycić się podobną 
liczbą wydawanych programów. Z 
bardziej istotnych gier powstałych w 
roku 93 wypada podać znakomite 
strategie, takie jak 
Dune 2 (ponownie 
prekursor nowego 
gatunku), Syndi- 


cate, a także Warlords 2. Jak nie¬ 
trudno zauważyć, były to produkty 
niezwykle atrakcyjne, a przede 
wszystkim nowatorskie. Właśnie 
wtedy na ekranach komputerów 
zaczyna panować grafika o podwyż¬ 
szonej rozdzielczości (SVGA oczy¬ 
wiście), dzięki czemu cała zabawa 
nabiera nowego sensu. Zaczyna się 
wprowadzać płaszczyzny izomet- 
ryczne (pseudo 3D), a także rozwią¬ 
zania rozgrywki w czasie rzeczywi¬ 
stym. Warto również zwrócić uwagę 
na symulatory lotu, zwłaszcza doty¬ 
czące samolotów, bowiem od czasu 
ukazania się Gunshipa 2000 w te¬ 
macie śmigłowców panował zastój. 
Wśród takich programów zdecy¬ 
dowanie wyróżnił się Strike Com- 
mander firmy Origin, którego wygląd 
dzisiaj pozostawia niedosyt, jednak 
wtedy stanowił niemałe wydarzenie, 
ze względu na bardzo wymyślne i 
dokładne teksturowanie. Jego mocną 
stroną była również fabuła, która 
okazała się zresztą cechą wspólną 
drugiego udanego symulatora z 
tego samego roku, Privateera mia¬ 
nowicie. Jeśli już jesteśmy przy tema¬ 
tyce kosmicznej, należy wspomnieć 
Epicu (całkiem interesująca, choć 
nie pozbawiona wad kalka Wing 
Commandera) oraz o Frontierze 
(kultowa pozycja, zwłaszcza dla 
Amigowców). Także wtedy firma 
Microprose zaprezentowała ostatnią 
część swego symulatora, F15 III 
Strike Eagle. Jeśli zatem chodzi o 
gry „klasyczne", muszę zwrócić 
uwagę na kilka aspektów sprawy, 
które decydują o wyjątkowości opi¬ 
sywanego okresu. Przede wszyst¬ 
kim, odbiorcy zaobserwowali kolejny 
skok jakościowy (standardem sta¬ 
wały się powoli modele 486 oraz 
Al 200), ale nie towarzyszyło mu 
obniżenie poziomu merytorycznego. 












































Wręcz przeciwnie, pomimo iż pro¬ 
gramiści zapragnęli oszołomić gra¬ 
cza feerią barw i obrazów, nie za¬ 
przestali intensywnych prac nad 
logiką zasad i fabułą. Bardzo istotne 
jest pojawienie się produktów, które 
nie tylko były wielkimi przebojami, 
ale także okazały się zaczątkami zu¬ 
pełnie nowych nurtów, kontynuowa¬ 
nych z powodzeniem do dziś. Nie 
należy zapominać, iż powstanie tych 
gatunków było możliwe tylko i wyłącz¬ 
nie właśnie dzięki rozwojowi sprzę¬ 
tu. Tego, że wywoła to istny wyścig 
zbrojeń, spodziewano się dużo 
wcześniej. 

Rok 1993 niósł ze sobą także 
zwiastuny nowych technologii, ma¬ 
jących w przyszłości znaleźć miej¬ 
sce w każdym domowym kompu¬ 
terze. Przede wszystkim należy wy¬ 
mienić urządzenie tak powszechne, 
iż dzisiaj nie mówi się nawet o jego 
posiadaniu. Mam rzecz jasna na 
myśli CD-ROM, czyli Compact Disc 
- Read Only Memory. Zapisywany 
optycznie krążek pojawił się kilka lat 
wcześniej, tj. w roku 1987, jednak 
jego rozwój początkowo nie należał 
do dynamicznych. Pierwsze prezen¬ 
tacje tzw. „multimedialne" wypadły 
raczej średnio, a z pewnością niez¬ 
byt zachęcająco. Jeśli chodzi o gry, 
pierwszą pozycją na krążku była 
pecetowa wersja Defender of the 
Crown. Ponieważ jednak jej wyko¬ 
nanie pozostawiało sporo do ży¬ 
czenia, na prawdziwy rozkwit tech¬ 
nologii trzeba było czekać aż trzy 
lata, kiedy to firma Commodore 
zaprezentowała Amigę CDTV. Po 
kilku próbach model ten okazał się 
całkiem przydatną maszynką do 
zabawy. W 1991 roku istniało już 
kilkadziesiąt gier tylko i wyłącznie na 
kompakcie. Oczywiście na tym się 
nie skończyło i niecałe dwa lata 
później świat ujrzał Amigę CD32. 
Nie da się ukryć, iż była to pierwsza 
prawdziwa 32-bitowa konsola, wy¬ 
posażona w odtwarzacz CD-ROM. 
Co więcej, jej umiarkowana cena 
pozwalała wielu użytkownikom, nie¬ 
koniecznie zasobnym w gotówkę, 
nabyć ten niezwykły system multi¬ 
medialny bez większych nakładów 
finansowych. Innym istotnym wyda¬ 
rzeniem okazało się zaprezentowa¬ 
nie przez Intel nowego procesora, 
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mianowicie Pentium. Tego cacka nie 
trzeba chyba nikomu przedstawiać, 
przecież niemal każdy z nas ma je 
teraz w domu, bawiąc się impo¬ 
nującymi objętościowo i jakościowo 
programami. Pierwsze zestawy wy¬ 
posażone w procesor taktowany ze¬ 
garem 60 i 66 MHz pojawiły się już 
kilka miesięcy po jego opracowaniu. 

Rok 1994 rozpoczął się również 
niezwykle interesująco. Oto bowiem 
doszło do nieoczekiwanego ataku 
od strony konsol. Firma Atari, która 
nie miała już wielkich szans na 
rynku komputerowym, postanowiła 
zaprezentować Jaguara - niewielkie 
czarne pudełko na kartridże (I), odz¬ 
naczające się bardzo dobrymi moż¬ 
liwościami graficznymi i niską ceną 
(kosztowało bowiem dwukrotnie mniej, 
niż CD32). Szybko też ukazał się na 
ten sprzęt wielki hit, który do dzisiaj 
budzi zazdrość posiadaczy innych 
platform. Chodzi mi tu o Alien vs 
Predator, niezwykle udaną strzela¬ 
ninę trójwymiarową. Wkrótce potem 
pojawiła się 3DO - u nas zupełnie 
nieznana, a w Stanach Zjednoczo¬ 
nych robiąca swego czasu wielką 
karierę 32-bitowa konsola z zaawan¬ 
sowanym procesorem RISC. Był to 
zwiastun nadchodzących lat, kiedy 
to dominacja komputerów domo¬ 
wych zostanie zachwiana. Taki stan 
rzeczy wymusił niejako na produ¬ 
centach przyspieszenie prac nad 
programami działającymi na kom¬ 
paktach. Efekty ich działań były, jak 
wiadomo, różne. Rozpoczynano dość 
nieśmiało, od konwersji gier trady¬ 
cyjnych, dyskietkowych. Dobrym 
przykładem jest tu kilka tytułów: 
Conspiracy (krążkowa wersja słyn¬ 
nego przeboju Virgin pt. KGB), Dune 
CD, która jednak prezentowała 
zmieniony nieco kod, czy też Sha- 
dowcaster, niezwykle udany rolplej, 
mogący do dzisiaj brać udział w 
rywalizacji z większością programów 
z gatunku fantasy. Wkrótce okazało 
się jednak, że taka polityka nie 
wystarczy, bowiem poprawienie 
grafiki i dołożenie kilkuset megabaj¬ 
tów animacji lub filmów z aktorami 
(vide Conspiracy) sprawy nie za¬ 
łatwia. Dlatego należało zaprezen¬ 
tować coś zupełnie nowego i dos¬ 
tatecznie ciekawego, aby zaintere¬ 
sować przeciętnego maniaka. Tak 
oto pojawiły się pierwsze oryginalne 
tytuły. Jeśli chodzi o CD32, wymie¬ 
nić należy Liberation czyli drugą 
część doskonałej gry Captive, a 
także Microcosm firmy Psygnosis, 
który przenosił gracza do wnętrza 
ludzkiego organizmu w celu prze¬ 
prowadzenia niezwykłej, w skali 
mikro, operacji (pomysł ten przy¬ 
wodzi na myśl głośny film z roku 
1966 pt. Fantastic Voyage). Potem 
szybko pojawiła się konkurencja 
pecetowa w postaci takich dzieł, jak 
Megarace, Mad Dog McCree (fil¬ 
mowa strzelanka American Laser 
Games), Rebel Assault firmy Lucas 
Arts. Cechą wspólną powyższych 
dzieł była przede wszystkim ogrom¬ 


na ilość efektów wizual¬ 
nych o znakomitej jak na 
tamte czasy jakości. Cho¬ 
dziło przecież o to, aby 
zachęcić odbiorców stro¬ 
ną graficzną, która jest 
elementem postrzega¬ 
nym przez graczy w 
pierwszej kolejności. Nie¬ 
wątpliwie efekt ten został osiągnięty, 
o czym świadczy fakt, iż nawet dziś 
można te programy bez wstydu 
pokazywać obok najnowszych su¬ 
perprodukcji multimedialnych. Co 
prawda strona merytoryczna do ide¬ 
alnych nie należała (w końcu w 
przeważającej większości mamy do 
czynienia z programami zręcznoś¬ 
ciowymi), niemniej wówczas było to 
jeszcze wybaczalne. Szybko poja¬ 
wiły się także ambitniejsze pozycje 
(zwłaszcza pod koniec roku), do 
których z pewnością można zaliczyć 
Aegis - Guardian of the Fleet trak¬ 
tujący o zmaganiach na morzu, a 
także nastrojową i sugestywną przy- 
godówkę pt. 7th Guest. 

W tematyce programów dyskiet¬ 
kowych również działo się wiele. W 
końcu był to czas premiery Dooma 
autorstwa ID Software. Pomimo 
upływu lat jest to dla mnie wciąż 
jedna z najlepszych gier tego typu, 
głównie dzięki nowatorstwu (mimo 
wszystko!), a także doskonałej at¬ 
mosferze. której czasem tak dzisiaj 
brakuje w nowszych pozycjach. W 
podobny sposób oceniałbym Space 
Hulka, z tym, że tutaj zasługa leży 
także po stronie firmy Games Work- 
shop jako twórcy świata Warham- 
mera 40.000. Jeśli chodzi o rolpleje, 
rok 1994 był bardzo w nie obfity. 
Ukazała się piąta część Might & 
Magie, wspaniała Elder Scrolls: Arena, 
słynny Penhelion, Lands of Lorę, a 
także Betrayal at Krondor, który 
dzięki oryginalnej wektorowej gra¬ 
fice i przemyślanej fabule zyskał w 
wielu kręgach graczy miano rolpleja 
wszechczasów (choć oczywiście nie 
jest to jedyny kandydat do tego 
tytułu). Równie dobrze miały się 
przygodówki. z których wymienić 
należy przede wszystkim szóstą 
część King s Quest, a także Gabriel 
Knight Sierry. Strategie nie przeży¬ 
wały co prawda specjalnego rozk¬ 


Nieuchronnie zbliżał się rok 1995, 
a z nim ponownie niekończące się 
zmiany. Przede wszystkim kompu¬ 
tery osobiste w sposób zdecydowany 
przejęły większą część rynku. Wła¬ 
ściwie oprócz nich na placu boju 
została tylko Amiga 1200, ale i ona 
powoli zaczęła usuwać się w cień, a 
główną tego przyczyną było niespo¬ 
dziewane bankructwo firmy Com¬ 
modore i niekończące się kłopoty z 
odsprzedaniem praw do produkcji 
tego komputera innym firmom. W 
tym czasie nastąpił kolejny wzrost 
wymagań sprzętowych gier na PC, 
który na pewien czas został ustalony 
na poziomie 486DX/40 z 8 MB 
RAM. Pierwszą grą żądającą takiej 
maszyny była prawdopodobnie Dark 
Forces, ale nie da się ukryć, iż w 
zamian dawała bardzo dużo. Nie¬ 


długo potem pojawiło się sporo gier 
równie żarłocznych, takich jak 
Inferno, Phantasmagoria, Mech- 
warrior 2 czy Wing Commander 3. 
Ten ostatni, rzecz jasna, górował 


witu, jednak, jak się okazało, ilość 
przeszła w jakość. UFO stało się w 
tym okresie wielkim przebojem, 
a Reunion niewiele mu pod tym 
względem ustępował. Z polskich 
akcentów należy wymienić nadejś¬ 
cie Tajemnicy Statuetki firmy Metro- 
polis, pierwszej naprawdę ciekawej 
przygodówki, która otworzyła progra¬ 
mistom drogę do stworzenia następ¬ 
nych udanych dzieł: Teenagenta 
oraz Katharsis. 
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nad poprzednikami pod tym wzglę¬ 
dem, że wymagał co najmniej 
486DX/50. Jak widać z powyższych 
przykładów, CD-ROM-y stały się tak 
powszechne, iż bez większego wy¬ 
siłku poczęły wypierać dyskietki. 
Oczywiście, mniej wymagające ga¬ 
tunki wciąż zadowalały się tym 
drugim nośnikiem (strategie, takie 
jak UFO 2 czy Lords of the Realm 
oraz rolpleje, np. Star Trail), niem¬ 
niej nawet wśród nich pojawiały się 
zwiastuny nowego, wśród których 
wymienić wypada Command & Con- 
quer. Nawet zręcznościówki zaczęto 
produkować na kompaktach, czego 
najlepszym przykładem może być 
Novastorm oraz Mortal Kombat 3. 
Jeśli więc chodzi o komputery, w 
roku 1995 daje się zauważyć bardzo 
poważny wzrost zainteresowania 
laserowym nośnikiem, a poza tym 
pojawiają się próby przeniesienia 
oprogramowania rozrywkowego w 
środowisko Windows (wówczas 
jeszcze 3.1). Chciałbym pod tym 
kątem wyróżnić trzy pozycje: Out- 
post, Metal Marines oraz Legions. 
Za ich pośrednictwem udowodniono, 
że DOS nie stanowi niezbędnego 
narzędzia gracza. Wszak wszystkie 
te programy nie tylko działały bez 
zarzutu, ale także wnosiły coś nowe¬ 
go pod kątem merytorycznym. 
Ponadto o klasie choćby Outpost 
świadczyć może fakt, iż lada dzień 
ma się ukazać jego kontynuacja. 
Ważnym wydarzeniem stała się tak¬ 
że całkiem udana próba reanimacji 
Amigi przy pomocy szeregu Doomo- 
podobnych dzieł, takich jak Za 
Żelazną Bramą, Gloom czy Alien 
Breed 3D. Autorzy pokazali wtedy, iż 
nie należy jeszcze spisywać tego 
komputera na straty i prawdopodob¬ 
nie przedłużyli jego życie o kilka 
miesięcy. W ogóle, fanom wyrobu 
firmy Commodore należą się wyrazy 
wielkiego uznania za estymę, jaką 
darzą oni swego ulubieńca, dzięki 
czemu nie odszedł on jeszcze w 
zapomnienie, jak np. Atari i żyje 
nadal. Z innej dziedziny wymienić 
należy opracowanie kilku projektów 
hełmów wirtualnych, z których naj¬ 
większym uznaniem cieszy się do 
dziś VFX1. Jego cena niestety nie 
zachęca raczej do kupna, niemniej 
należy zwrócić uwagę na ten śmiały 
krok ku rzeczywistości wirtualnej. 
Pomysł chwycił, czego najlepszym 
przykładem są odpowiednie opcje 
instalacyjne w grach Hexen czy 


Mechwarrior 2 - 
The Mercenaries. 
Nawiasem mówiąc, 
na przestrzeni następnych dwóch lat 
sprzęt ten potaniał dwukrotnie, co 
sugeruje jego zwiększającą się 
przystępność, a co za tym idzie 
rosnącą z każdym rokiem 
powszechność (czyżby miała się 
powtórzyć historia z nośnikiem CD- 
ROM?). 

Oczywiście producenci konsol 
nie mogli poddać się bez walki, czego 
efektem stała się rywalizacja dwóch 
potentatów: Segi i Sony. Efektem 
pojedynku były dwie bardzo intere¬ 
sujące konsole, które każdy z nas 
dobrze zna: Playstation oraz Saturn 
(ta druga powstała kilka miesięcy 
później). Ich rolą do chwili obecnej 
jest stanowienie alternatywy dla 
PeCetów, które dla wielu mogą się 
po prostu okazać zbyt drogie. Tym¬ 
czasem omawiane zabawki nie tylko 
są tańsze, ale i prezentują podobne 
możliwości, jak, powiedzmy, Pentium 
100 (to moja prywatna kalkulacja, 
proszę nie przysyłać bomb do re¬ 
dakcji). Zysk jest zatem oczywisty, a 
obie maszyny zyskały już całe 
rzesze wielbicieli, dzięki tak dosko¬ 
nałym tytułom, jak Virtua Cop, Tek- 
ken, Crash Bandicoot czy Virtua 
Fighter. Powstało również bardzo 
wiele konwersji gier PeCetowych, 
jak choćby Wing Commander 3 i 4, 
Destruction Derby oraz Syndicate 
Wars. Kierunek, który obrali produ¬ 
cenci tego sprzętu jest kontynuo¬ 
wany nadal i z pewnością będzie miał 
się dobrze przez najbliższe kilka lat. 

Przejdźmy teraz do ostatniego 
okresu naszej podróży, czyli dwóch 
minionych lat. Nie da się ukryć, iż 
obfitował on w wiele wydarzeń war¬ 
tych choćby wspomnienia. Na rynku 
zapanowały wyłącznie komputery 
64-bitowe, wsparte na przełomie lat 
96/97 procesorem MMX, a kilka 
miesięcy później Pentium II. Z dru¬ 


giej strony sto¬ 
ją konsole, do 
których całkiem 
niedawno do¬ 
łączyło Nintendo 
64, sprzęt o 
prawdziwie dia¬ 
belskich możli¬ 
wościach, jak 
dotąd jeszcze 
nie do końca 
wykorzystanych 
(w sumie jedynie Shadows of the 
Empire zrobiło na mnie wrażenie). 
Zaprezentowano nowy typ kart 
graficznych z akceleratorami 3D, 
bijących na głowę S3 Virge DX, a 
także wiele innych akcesoriów. Tak 
naprawdę trudno objąć ogrom 
zmian, jaki nastąpił w ciągu dwóch 
lat. Rok 1996 przebiegał już pod 
znakiem procesora P75, na który 
powstało wiele interesujących pozy¬ 
cji ze wszystkich gatunków, jak 
choćby Rebel Assault 2, Wing 
Commander 4, Hexen, Grand Prix2. 
Symulatory (w tym F22-Lighting lub 
ATF) nabrały realizmu, a strategie 
(Syndicate Wars, Allied General) 
dynamiki. Wtedy też zaczęto poważ¬ 
ną promocję Windows 95, dzięki 
czemu dziś jest to element wręcz 
niezbędny do gier. Trudno się zresztą 
dziwić, jeśli powstały nań takie hity, 
jak Space Hulk 2 czy Warhammer: 
Shadow of the Horned Rat. Warto 
przypomnieć, że początki istnienia 
systemu nie były takie różowe; 
Doom 2 for Win95 chodził nie¬ 
szczególnie na P100 z 8 MB RAM. z 
kolei Pitfall raził nadmierną prostotą, 
przez co wyraźnie odstawał od 
konkurencji, rzecz jasna na nieko¬ 
rzyść. Podobnie było z Indiana 
Jones and His Desktop Adventures. 
Na szczęście, wkrótce okazało się, 
iż nowe dziecko Microsoftu mimo 
wszystko radzi sobie z podobnymi 
wyzwaniami całkiem dobrze, czego 
świetnym przykładem jest Wing 
Commander: Prophecy. 

W roku 1997 wspomniane wy¬ 
żej tendencje przybrały tylko na sile. 
Coraz więcej animacji, zabawy i... 
kompaktów. To właśnie wtedy pow¬ 
stała niezwykła kontynuacja gwiezd¬ 
nej sagi: X-Wing vs Tie-Fighter czy 
Privateer: The Darkening. Właściwie 
okres ten stał pod znakiem sequeli 
wszelkiej maści. W dziedzinie RPG 
były to Shadows Over Riva, Dag- 
gerfall. Jeśli idzie o strategie, wydano 


Master of Orion 2, C&C: Red Alert, a 
także X-Com: Apocalypse. Miłośnicy 
samochodów mogli zagrać w Need 
for Speed 2, a przygodówkowicze w 
Discworld 2 oraz Phantasmagorię 2. 
Nie wypada pominąć symulatorów, 
takich jak Comanche 3 i Jetfighter 3. 
Przy tej okazji należy zaznaczyć, iż 
ubiegły rok winien być pamiętany 
jako okres renesansu śmigłowców, 
które powróciły do łask, przepra¬ 
szam, do akcji. Hind, Longbow Gold 
oraz wspomniany już Comanche 
stanowią naprawdę dopracowaną 
rozrywkę. Z drugiej strony, choć 
dzieł było pod dostatkiem, powoli 
kiełkowało w głowie pytanie, czy nie 
obserwujemy tu aby wtórności, po¬ 
wodującej zastój. Nie ukrywajmy, iż 
tak naprawdę oryginalnych pro¬ 
gramów nie ukazało się zbyt wiele, 
każdy mógł zostać porównany do 
jakiegoś innego. Tą tendencją ob¬ 
jęte zostały szczególnie strategie 
czasu rzeczywistego i gry FPP 
(doomowce). Prawdę mówiąc, uka¬ 
zało się ich tyle, że nawet nie 
zdążyłem wszystkich przetestować. 
Inne gatunki epidemia ta dotknęła w 
nieco mniejszym stopniu, choć 
także ich to dotyczy. 

Tak oto docieramy do czasów 
nam współczesnych, pierwszej po¬ 
łowy roku 98. Obecnie rynek jest 
dzielony wyłącznie między PeCety i 
konsole (Amigi obecne sąjuż w iloś¬ 
ci śladowej), na które co miesiąc 
ukazują się dziesiątki tytułów o kos¬ 
micznych nierzadko wymaganiach. 
Należy przy tym oczekiwać, iż tak 
szybki rozwój dziedziny, jaką jest 
informatyka, zaowocuje wkrótce dal¬ 
szymi zmianami. Oczywiście, ozna¬ 
cza to kolejne niemałe wydatki na 
modernizację sprzętu, ale także 
jeszcze lepsze gry komputerowe. 
Czego sobie i Wam życzę... 

Piotr Bilski 
„Alien" 
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Ź ródłem mojej nieustającej 
radości jest od pewnego cza¬ 
su akcja, prowadzona przez 
pewien polski magazyn, której 
celem jest ubłaganie Telekomu¬ 
nikacji Polskiej, żeby obniżyła in¬ 
ternautom ceny impulsów tele¬ 
fonicznych, a jeszcze lepiej w 
ogóle zrezygnowała z impulsów 
i oddała numer 0202122 w użyt¬ 
kowanie za półdarmo. Akcja po¬ 
lega, z grubsza, na zasypaniu 
tysiącami maili kont rządu RP, 
Sejmu, zarządu TPSA i Bóg wie 
kogo jeszcze. Jej inicjatorzy zdają 
się głęboko wierzyć, że takie ma¬ 
sowe błagania, odpowiednio wy¬ 
soko zaniesione, przyniosą po¬ 
żądany skutek, a im samym przy¬ 
prawią aureole zbawców inter¬ 
netowego ludu. Śmieszy mnie ta 
sytuacja niepomiernie, bynaj¬ 
mniej nie ze względu na fakt, że 
darzę szczególną sympatią „te- 
lekomunę" (dopiero niedawno 
pospłacałem długi, spowodowa¬ 
ne nadmiernymi rachunkami te¬ 
lefonicznymi właśnie za inter¬ 
net), ale ze względu na jej ab¬ 
surdalność. Jako żywo bowiem 
przypomina mi ona obrzędy re¬ 
ligijne ludzi pierwotnych, którzy - 
nieświadomi zasad rządzących 
otaczającym ich światem - wie¬ 
rzyli, że jeśli będą odpowiednio 
głośno śpiewać, to z nieba spad¬ 
nie deszcz, a rytmiczne tupanie 
odpędzi burzę. Naturalnie, nie 
były to działania spontaniczne, 
lecz inspirowane przez żądnych 
władzy i poklasku szamanów, 
wyzyskujących naiwność pros¬ 
taczków. Także i w tym przypad¬ 
ku wygląda na to, że ktoś - a 
konkretniej inicjatorzy akcji - 
pragną osiągnąć konkretne ko¬ 
rzyści kosztem łatwowiernych 
internautów, którzy zrobiliby 
wszystko, aby ich ulubiona roz¬ 
rywka była darmowa. 

Tym, co teraz napiszę, raczej 
nie zyskam popularności wśród 
internautów. Uważam bowiem, 
że akcja, o której mowa, ma mar¬ 
ne szanse powodzenia. Wszak 


już prawie dziesięć lat temu 
upadł system, w którym szło się 
do towarzysza z komitetu i, wie¬ 
cie rozumiecie, odgórnie załat¬ 
wiało się obniżkę cen, dostawę 
papieru toaletowego albo miesz¬ 
kanie dla cioci Zosi. Obecnie w 
kraju, w którym przyszło nam 
mieszkać, panuje kapitalizm 
pełną gębą i o polityce finanso¬ 
wej firm nie decydują towarzy¬ 
sze z partii czy nawet premierzy. 
Jest to tak oczywiste, że nikt nie 
stara się organizować akcji wy¬ 
syłania listów do rafinerii z proś¬ 
bami o obniżenie cen benzyny, 
albo namawiać ludzi, żeby sta¬ 
rali się wybłagać w gorzelniach 
tańszą wódkę. Nawet osobnicy 
najbardziej zaślepieni zdają so¬ 
bie sprawę, że wystawiłoby ich 
to na publiczne pośmiewisko - 
reguły rynku są bezlitosne i 
koniec. A internauci przynoszą 
krociowe zyski telekomunikacji 
oraz rządowi (poprzez podatek 
VAT), mało zatem prawdopo¬ 
dobne, by instytucje te z docho¬ 
dów owych zrezygnowały w imię 
filantropii czy osobistych sympa¬ 
tii. Operacja „internet taniej" ma 
zatem tyle samo sensu, co na 
przykład hipotetyczna akcja, 
którą mogłoby zainicjować ŚGK 
bądź jakiekolwiek inne pismo o 
grach, polegająca ma pisaniu maili 
do producentów gier z prośbami 
o „ciekawsze gry" albo „bardziej 
kolorowe kompakty". Absurdal¬ 
ne? Nie bardziej, niż proszenie 
TPSA aby z kury znoszącej 
złote jajka ugotowała rosół. 

Trudno mi uwierzyć, że inic¬ 
jatorzy akcji „internet taniej" nie 
zdają sobie sprawy z czasów i 
realiów w jakich żyjemy. Daleki 
jestem od oskarżania ich o dzia¬ 
łanie w złej wierze, choć nama¬ 
wianie użytkowników internetu 
do terroryzmu sieciowego nie 
jest rzeczą godną pochwały. A 
właśnie do klasycznych metod 
internetowego terroryzmu od¬ 
wołuje się rzeczona akcja. Oto 
bowiem jej autorzy roją sobie, 


że co najmniej pół miliona inter¬ 
nautów wypełni ich ankietę, a 
gdy tych ankiet zbierze się od¬ 
powiednio dużo, to zbombarduje 
się nimi konta pocztowe decy¬ 
dentów. Od podkładania bomb 
przez wojujące strony w Befaście 
różni się to tylko tym, że w sieci 
nie będzie ofiar wśród ludzi, choć 
zapewne niektóre twardziele w 
serwerach mogą polec w boju. 
Ci sami ludzie, którzy z zapałem 
walczą z internetowym śmieciem 
- spamem, pragną użyć tegoż 
spamu do działań z góry ska¬ 
zanych na niepowodzenie. I nie 
da się zaprzeczyć, że owe pety¬ 
cje to typowy spam - jeśli pod 
jeden adres przyjdzie dziesięć 
takich samych maili, to nawet w 
przypadku gdy zostały one wy¬ 
słane z różnych kont, każdy od¬ 
biorca potraktuje to jako cęlowe 
zaśmiecanie skrzynki pocztowej. 
Zakładając, że na lep obiecanek 
inicjatorów akcji złapie się, po¬ 
wiedzmy, z tysiąc użytkowników, 
to wygenerują oni spam nad spa- 
my, mailbombę lepszą niż naj¬ 
doskonalsze produkty hackerów. 
Komu to przyniesie korzyść? Na 
pewno nie szaremu internaucie, 
który bez zastanowienia poszedł 
za głosem obiecującym mu złote 
góry i darmowy internet. Na pewno 
nie przysłuży się to też obrazowi 
użytkowników internetu jako ca¬ 
łości. Jedynym zwycięzcą w tej 
brudnej rozgrywce będą ci, którzy 
ową akcję rozpoczęli, albowiem 
zapewni im ona rozgłos i darmową 
reklamę, niezależnie od skutków. 
Reklamę, za którą w rzeczywis¬ 
tości zapłacą rzesze omamio¬ 
nych użytkowników Sieci, z wła¬ 
snej (bądź rodziców) kieszeni 
opłacających czas modemowy 
potrzebny na dostanie się na stro¬ 
nę, gdzie znajduje się ankieta, 
wypełnienie jej oraz wysłanie. 

Najzabawniejsze w całej sy¬ 
tuacji jest jednak to, że opłaty za 
korzystanie z internetu czy z te¬ 
lefonów w ogóle mogą już nie¬ 
długo ulec obniżeniu, bynajmniej 


nie za sprawą akcji „internet ta¬ 
niej". Nie jest tajemnicą, że jesie- 
nią TPSA ma zostać sprywaty¬ 
zowana, czego jednym z efektów 
może być (ale nie musi) obniżka 
cen. Kto wówczas będzie chodził 
w glorii zbawcy polskich internau¬ 
tów, komu w oczach ogółu przy¬ 
padnie zasługa? Cóż za koincy¬ 
dencja... 

Istnieją jednak sposoby, aby 
wymóc na telekomunikacji ob¬ 
niżkę cen - i to sposoby zna¬ 
cznie bardziej cywilizowane, niż 
sieciowy terroryzm. Od błagań i 
gróźb znacznie skuteczniejszy 
jest nacisk ekonomiczny, tą 
zatem ścieżką powinni udać się 
ci, którzy pragną płacić mniej. 
Należy naciskać na operatorów 
sieci kablowych, aby jak najszyb¬ 
ciej udostępnili internet tą drogą 
(potrzebne są jeszcze odpowie¬ 
dnie regulacje prawne, ale to 
oddzielna bajka) - konkurencyj¬ 
ność takich połączeń, o ile będą 
one odpowiednio rozpowszech¬ 
nione, po prostu zmusi teleko¬ 
munikacyjnego giganta do obni¬ 
żenia opłat czy wprowadzenia 
abonamentu na internet, choćby 
po to, aby utrzymać się na 
rynku. Ta ścieżka jest jednak dłuż¬ 
sza i wymaga większego wy¬ 
siłku niż bezmyślne podpisanie 
petycji zredagowanej przez 
kogoś innego i wysłanie jej w 
nadziei, że „oni to załatwią". 

Rozważania powyższe wy¬ 
wołują pewną refleksję natury 
ogólnej, zdawałoby się - banal¬ 
ną: internet pełen jest cwaniacz¬ 
ków i hochsztaplerów, którzy 
przy odrobinie pomysłowości są 
w stanie omamić rzesze nai¬ 
wnych, bądź też po prostu leni¬ 
wych i wykorzystać ich do 
swoich, nie zawsze szczytnych, 
celów. Zresztą - czy inaczej jest 
w życiu? Rada na to jest tylko 
jedna: nie dajmy sobie nic 
wmówić, myślmy sami za siebie 
- podobno jesteśmy rozumni. 

ManJAk 
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Prolog 

Na początek, ale tylko na 
początek, kilka stów poważnie. 
Tak być musi, bo temat jest po¬ 
ważny i inaczej nie wypada. 

Jakiś czas temu przetoczy¬ 
ła się przez nasze łamy polemi¬ 
ka na temat reklam. Przypom¬ 
nę, że z grubsza chodziło o to, 
czy reklamy są potrzebne, czy 
też nie. Oczywiście, w trakcie 
dyskusji wytaczano różne dzia¬ 
ła - te malutkie, że reklama mó¬ 
wi tylko o zaletach, a także te 
duże, że reklama po prostu kła¬ 
mie. Jak można się było spo¬ 
dziewać, spór nie został roz¬ 
strzygnięty, choć pewne suges¬ 
tie się pojawiły. Między innymi 
ta, że reklama jest jedną z form 
przekazu informacji i jako taka 
ma prawo do istnienia, zaś prob¬ 
lemem jest tylko to, jak się ją od¬ 
biera (czy jako jedyne źródło, 
czy też jedno z wielu). 

Naturalnie, po tej zażartej 
dyspucie postanowiliśmy spoj¬ 
rzeć także z innego punktu wi¬ 
dzenia i zapytać o opinię naj¬ 
większych polskich dystrybuto¬ 
rów gier. Niestety, okazało się, 
że ich wnioski są nie tyle szoku¬ 
jące, co po prostu jednolite. Właś¬ 
nie z tego powodu, miast osob¬ 
nego materiału, ułożonego na 
wzór czytelniczej polemiki, te¬ 
mat trafił na tę stronę, aby moż¬ 
na go było zebrać, przetrawić 
i wyrzymać do ostatniego wnios¬ 
ku bez uszczerbku na czyimś 
zdrowiu (w przeciwieństwie czy¬ 
tałbyś kilka razy z rzędu to sa¬ 
mo, co przecież nie byłoby roz¬ 
sądnym zajęciem). Dlatego dzi¬ 
siaj zapraszam w tym miejscu 
na krótki felieton tematyczny 
z nagminnym akcentem satyrycz¬ 
nym - zaczynamy, uff... 

Dzika jazda 
bez trzymanki 

Wiem, nie mam truć, bo tru¬ 
cia nikt nie lubi, dlatego od razu 
wygarnę, co o reklamie sądzą 
dystrybutorzy. A więc... ten te¬ 
go... dystrybutorzy sądzą... eee, 
podobnie jak Wy. A właściwie 
gorzej. Według nich, to znaczy 


według większości, reklama to 
mało znaczące uzupełnienie dzia¬ 
łań promocyjnych o znikomej war¬ 
tości informacyjno-propagan- 
dowej. Zabrzmiało naukowo, 
ale w uproszczeniu chodzi o to, 
że ich zdaniem reklama jest... 
mało komu potrzebna. 

00 - można zrobić takie oczy, 
prawda? Oczywiście, nasuwa 
się tu zaraz drugie pytanie - a co 
w takim razie jest potrzebne? 
Dobrze, dobrze, jesteś blisko - 
naturalnie, recenzje! Rzecz jas¬ 
na, dobre recenzje, bo złe to an¬ 
tyreklama i nieszczęście ty mo¬ 
je. No tak, ale w reklamie same¬ 
mu dobiera się treści, a przy 
tym eksponuje się dokładnie to, 
co chce się wyeksponować (naj¬ 
częściej zalety, choć już widzia¬ 
łem, jak chwalono się wadami, 
oczywiście z przymrużeniem 
oka, co było nader pomysłowym 
chwytem), natomiast w recenzji 
nie ma się wpływu na nic (plotki 
o tajemnych układach pomię¬ 
dzy dziennikarzami i dystrybu¬ 
torami są wierutną bzdurą - przy¬ 
najmniej jeśli chodzi o ŚGK), tak 
więc dystrybutorom pozostaje 
wielka loteria, na której mogą 
sporo wygrać, ale jeszcze wię¬ 
cej stracić. Przyznasz, że to 
zastanawiające, iż ktoś w ogó¬ 
le pozwala sobie na takie ry¬ 
zyko, skoro mógłby żyć pew¬ 
nie i bez stresów, to znaczy 
zadbać o recenzję plus rekla¬ 
mę, co wydaje się najpewniej¬ 
szą i najpełniejszą formą pro¬ 
mocji. Gdzie tu więc jest ha¬ 
czyk? Ano jest, choć to nie ha¬ 
czyk, a raczej pętla. 

Wyjaśnienie jest proste - jak 
nie wiadomo, o co chodzi, to 
pewnie chodzi o pieniądze. No 
tak, tylko że dżentelmeni o pie¬ 
niądzach nie mówią, więc nie 
wypada mi tu tak otwarcie kon¬ 
tynuować ten wątek. Chociaż 
o czym tu właściwie mówić, 
wszystko jest jasne i rozumie się 
samo przez się. Reklam nie ma, 
bo dystrybutorów na nie nie stać. 
Dystrybutorów na nie nie stać, 
bo pieniądze zabierają im pira¬ 
ci. Pieniądze zabierają im piraci, 
bo oryginały są za drogie. Ory¬ 
ginały są za drogie, bo nakłady 


sprzedają się w zbyt małej iloś¬ 
ci. Nakłady... yyyyyy (wdech!)... 
sprzedają się w zbyt małej iloś¬ 
ci, bo nie ma reklam, gry są za 
drogie, a piraci szaleją. I kółko 
(graniaste?) się zamyka. 

Słowem stwierdzenie, że 
polskim dystrybutorom na rek¬ 
lamie nie zależy, jest przykryw¬ 
ką dla znacznie mroczniej¬ 
szych i wstydliwszych przyczyn 
- braku pieniędzy na nią, po 
prostu. Tak przynajmniej mnie¬ 
mam, bo może jest też i tak, że 
dystrybutorzy ci faktycznie uwa¬ 
żają, iż reklama jest niepotrzeb¬ 
na, że pism w Polsce jest sporo 
i o czymś pisać muszą (więc 
gdzieś coś się trafi), że ofero¬ 
wane przez nich gry sprzeda¬ 
dzą się same, bo są dobre 
z natury, że ci na zachodzie to 
durnie, bo wydają kupę forsy na 
coś, co nie jest wcale koniecz¬ 
ne. że jak zarabiać, to na ca¬ 
łego i w nogi... yyyyy (wdech!) 
i w ogóle. 

Tak, ale to byłaby chyba 
przesada. Moim zdaniem real¬ 
na jest pierwsza wersja. Nawia¬ 
sem mówiąc, dodaje ona do ko¬ 
szyka z tematem „piractwo" jesz¬ 
cze jeden argument o jego ne¬ 
gatywnym wpływie na polski 
rynek, o którym nikt nigdzie do¬ 
tychczas nie mówił ani nie pisał. 
A szkoda, bo sam przyznasz, 
że jest o czym. Wszak z powyż¬ 
szego wynika, że na piractwie 
tracą nie tylko gracze, produ¬ 
cenci i dystrybutorzy, ale także 
czasopisma. Reklamy w maga¬ 
zynach o grach to niższa cena 
tychże pism, a także lepsza ich 
jakość techniczna i merytorycz¬ 
na; ich brak - to przeciwność. 
To również ważny aspekt te¬ 
matu, który przemawia za istnie¬ 
niem reklam. Bez względu na 
to, co sądzą o tym dystrybutorzy. 

Dodatek techniczny, 
okołotematyczny 

Muszę przyznać, że powyż¬ 
szy materiał byłby niekomplet¬ 
ny, gdyby nie mówił o jeszcze 
jednej stronie, która także zaan¬ 
gażowana jest w temat - mam 
na myśli producentów i dystry- 
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buforów sprzętu. Nie skłamię chy¬ 
ba, jeśli powiem, że to my, gra¬ 
cze, jesteśmy ich najlepszymi 
klientami. Nawet blondynki nie 
wydają na komputery tyle, co 
my (ponoć używają wentylator- 
ka jako suszarki, ale to zupełnie 
inna historia). Jakie więc stano¬ 
wisko zajmuje ta grupa? Czy 
szanuje środowisko graczy? 
Czy stara się o nasze względy? 
Jeszcze się nie domyślasz? 
Więc weź dowolny magazyn o 
grach i policz ich reklamy. Jeśli 
i to Cię nie oświeci, to Ci po¬ 
mogę i zacytuję stwierdzenie, 
które podczas przeprowadza¬ 
nia ankiety na temat reklam sły¬ 
szałem najczęściej: „Reklama 
dla graczy? A po co? Przecież 
to dzieciaki bez grosza przy du¬ 
szy. A poza tym NASZ sprzęt 
nie wymaga reklamy." Gratuluję 
poczucia humoru! 
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Epilog 



Kończąc, chciałbym powie¬ 
dzieć, że dla mnie osobiście rek¬ 
lama nie stanowi żadnego prob¬ 
lemu. W najgorszym razie uz¬ 
naję ją za zło konieczne, bez 
którego magazyny o grach by¬ 
łyby brzydkie, szare i nudne - i To¬ 
bie doradzam czynić tak samo. 
Poza tym naprawdę warto cza¬ 
sem traktować ją jako dodatko¬ 
we źródło informacji. Częstokroć, 
zwłaszcza w magazynach za¬ 
chodnich, reklama ukazuje się 
na długo przed jakąkolwiek re¬ 
cenzją i jest jedynym sygnałem 
o powstawaniu jakiegoś produk¬ 
tu, najczęściej zaś w sposób per¬ 
manentny przypomina o nim i ro¬ 
bi tak zwany klimat. Bywa, że 
dzięki niej przynajmniej wiado¬ 
mo, że w ogóle czegoś można 
oczekiwać. Przy tym wszystkim 
żałuję tylko, że polscy dystrybu¬ 
torzy - a przynajmniej ci, którzy 
ignorują ten temat - nie rozumie¬ 
ją wszystkich zależności i po¬ 
wiązań, ani że nie uświadamia¬ 
ją sobie siły reklamy. Czy jest 
w Polsce ktoś, kto nie wie, co to 
„Pollena 2000"? A kto wie, co to 
„Magie Island"? 
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C o jakiś czas dostaję listy z 
prośbą o podanie rozwiąza¬ 
nia strategicznego dla tej czy 
innej gry. Najlepiej, jak piszecie, 
krok po kroku. Tylko czy to ma sens? 
Przecież w ten sposób traci się ca¬ 
ły urok rozgrywki, a do tego nie roz¬ 
wija się własnej myśli strategicz¬ 
nej. Oczywiście, są pewne kano¬ 
ny postępowania na polu bitwy. 
Najważniejsze z nich podałem na 
początku istnienia tego działu na 
łamach ŚGK. Ale to tylko podsta¬ 
wa do opracowania własnych po¬ 
sunięć. Żaden z historycznych do¬ 
wódców nie trzymał się sztywno 
wyuczonych reguł i dlatego też 
żadna bitwa nie była podobna do 
rozegranych wcześniej. 

Na przestrzeni wieków prze¬ 
bieg starć zbrojnych ulegał wiel¬ 
kim przemianom. Było to związa¬ 
ne przede wszystkim z opanowy¬ 
waniem coraz nowszych metod za¬ 
dawania śmierci. Wprowadzanie no¬ 
wego sprzętu pociągnęło za sobą 
zmianę formacji, w jakich ustawia¬ 
ły się do bitwy zwaśnione strony. 
Początkowo starcie toczono „na 
piechotę" i pod to właśnie przygoto¬ 
wywani byli żołnierze. Ich uzbroje¬ 
nie składało się z włóczni, mieczy 
i tarcz. Pancerz chronił korpus i gło¬ 
wę piechura. Walczono w zwar¬ 
tych szykach, a poszczególni żoł¬ 
nierze ochraniali się wzajemnie tar¬ 
czami. Starano się zadać przeciw¬ 
nikowi cios w nie osłoniętą część 
ciała. 

Zasadnicze zmiany nastąpiły 
dopiero w momencie udomowie¬ 
nia konia. Pierwotnie był on wy¬ 


korzystywany I jako siła pocią¬ 
gowa rydwanu bojowego. Zało¬ 
gę tego pojazdijstanowiło dwóch 
ludzi. Jeden powoził, a drugi miotał 
oszczepy w szyki przeciwnika. Atak 
większej grupy rydwanów rozry¬ 
wał szeregi wrogiej piechoty i wte¬ 
dy do akcji wkraczały właśne pie¬ 
sze oddziały. 

Wraz z zastosowaniem konia 
na polu walki pojawiły się tuki. Spo¬ 
wodowało to oddalenie się wojsk 
poza jego zasięg. Mając do dys¬ 
pozycji trzy rodzaje wojsk ów¬ 
cześni dowódcy zaczęli stosować 
walkę manewrową i ataki oskrzyd¬ 
lające. Starali się w ten sposób 
okrążyć przeciwnika i zaatakować 
go od tyłu, wprowadzając w ten 
sposób zamieszanie w jego szy¬ 
kach. Jednak cały czas główną si¬ 
łę armii stanowili piechurzy. 

Kolejna ważna zmiana nastą¬ 
piła wraz z osiodłaniem konia. Od 
tego momentu można było atako¬ 
wać przeciwnika ze wszystkich 
stron i to nie tylko za pomocą 
włóczni i mieczy w zwarciu, ale 
także przy pomocy lekkich łuków 
z większego dystansu. Warto przy 
tym wspomnieć, że armie konne 
upowszechniły się w zasadzie tyl¬ 
ko na obszarach wielkich stepów, 
gdzie trawa dostarczała paszy dla 
wielkich ilości tych zwierząt. Na 
obszarach zalesionych czy gó¬ 
rzystych nadal trzon wojsk stano¬ 
wili piechurzy. 

W miarę wzrostu ilości starć 
między obydwoma rodzajami wojsk 
zmieniło się ich uzbrojenie i takty¬ 
ka. Pierwsze szeregi formacji pie¬ 


szej zostały wyposażone w długie 
piki służące do zatrzymania roz¬ 
pędzonej konnicy. Łucznicy byli 
rozmieszczani na skrzydłach for¬ 
macji w celu ostrzeliwania szarżu¬ 
jącego przeciwnika. Ponieważ 
ilość konnicy w armii europejskiej 
była zawsze mniejsza od konnych 
formacji azjatyckich, wykorzysty¬ 
wano ją do oskrzydlających ata¬ 
ków na przeciwnika zatrzymane¬ 
go przez piechurów. 

Rozpowszechnienie się konia 
jako elementu machiny wojennej 
w różnych częściach kontynentu 
euroazjatyckiego w związku ze spe¬ 
cyfiką terenu spowodowało różny 
rozwój jego wykorzystania. Ludy 
wschodnie nastawiły się na ma¬ 
sowe zastosowanie lekkiej konni¬ 
cy. Uczynili tak, ponieważ tereny 
skąd pochodzili obfitowały w pa¬ 
szę dla tych zwierząt. Inaczej po¬ 
toczył się rozwój konnicy na kon¬ 
tynencie europejskim. Koń stano¬ 
wił tu przez wieki luksusowy to¬ 
war, a szybki rozwój metalurgii dał 
dostęp do wytrzymałych blach na 
pancerze. Połączenie tych dwóch 
czynników pozwoliło stworzyć nie¬ 
liczną, ale ciężką broń, jaką był 
konny rycerz w pełnej zbroi płyto¬ 
wej uzbrojony w kopię i ciężki, 
prosty miecz. Starcia tych dwóch 
rodzajów wojsk obserwowano przez 
wieki podczas wypraw krzyżo¬ 
wych. Podczas tych walk wielkich 
bitew nie było wiele. Spowodowa¬ 
ne to zostało przez różną pręd¬ 
kość i manewrowość obu stron. Mu¬ 
zułmanie po pierwszych spotka¬ 
niach z rycerstwem chrześcijańskim 


nauczyli się unikać bezpośrednich 
starć. Brało się to stąd, że szarża 
zakutych w stal wojowników zacho¬ 
du była w stanie zmiażdżyć swym 
ciężarem kilkukrotnie liczebniejsze, 
ale zdecydowanie mniej odporne 
oddziały Arabów. Kilka takich przyk¬ 
rych doświadczeń nauczyło isla- 
mistów wykorzystywać atut manew- 
rowości ich lekkiej konnicy i pozwo¬ 
liło na unikanie straszliwej szarży 
przeciwnika, który po nabraniu pręd¬ 
kości z trudem był w stanie zmie¬ 
nić kierunek ataku. Późniejsze wal¬ 
ki wykazały, że w klimacie panują¬ 
cym na Półwyspie Arabskim czło¬ 
wiek chroniony przez zbroję bar¬ 
dzo szybko traci siły podczas wal¬ 
ki w przeciwieństwie do lekko zbroj¬ 
nego przeciwnika ubranego w prze¬ 
wiewne szaty. Dodatkowo ciężkie, 
ale proste miecze krzyżowców oka¬ 
zały się nieskuteczne w walce 
w zwarciu. Nie dość, że ciężko było 
nimi operować, to jeszcze turbany 
noszone przez przeciwnika dość 
dobrze amortyzowały ich uderze¬ 
nia. Natomiast lżejszymi i zakrzy¬ 
wionymi szablami arabskimi dużo 
łatwiej było walczyć, a krzywizna 
pozwalała przecinać warstwy ochron¬ 
ne. Walki tego okresu stanowiły 
szczyt rozwoju ciężkozbrojnej jaz¬ 
dy, a doświadczenie wyniesione ze 
starć na pustyni w połączeniu z no¬ 
wym wynalazkiem, jakim był proch, 
spowodowało upadek tego rodza¬ 
ju wojska i rozwój lekkiej konnicy. 
Ale o tym za miesiąc. 

Heinz Futerał 

Marszałek Polny Klawiatury 


Grafiki prezentowane obok 
pochodzą ze strony Scotta Rosę 
poświęconej hitlerowskiej Luft- 
waffe. Znajdziesz tu opisane 
praktycznie wszystkie typy sa¬ 
molotów i wiropłatów, jakimi dys¬ 
ponowały te siły powietrzne lub 
nad którymi pracowali niemieccy 
konstruktorzy. Część tekstowa jest 
okraszana zdjęciami częstokroć 


http://www.tiac.net/users/srose/luftwafe/main.html 


mało znanymi. Prócz sprzętu la¬ 
tającego przedstawione zosta¬ 
ło również uzbrojenie strzeleckie 
i bombowe, w jakie był on wypo¬ 
sażony oraz listę asów myśliws¬ 
kich III Rzeszy. 

H.F. 
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CISZA PRZED BURZA 

W sowich listach, które do 
mnie piszecie, wyrażacie różne 
swoje opinie, czasem jednak się 
zdarza, że mówicie głosem zbio¬ 
rowym, poruszając ten sam te¬ 
mat. Jednym z nich było pytanie, 
co dzieje się z rolplejami - dla¬ 
czego jest ich mniej, niż kiedyś i 
dlaczego nie są tak pomysłowe, 
jak drzewiej bywało. Pytanie pro¬ 
ste, a zarazem trudne. 

Faktycznie jakoś tak się dzieje, 
£e rolpleji jest na rynku coraz 
mniej. Prawie zupełnie zanikły już 
dungeony, zaś inne (powierz¬ 
chniowe?) odmiany pojawiają 
się obecnie w ilościach ślado¬ 
wych. Owszem, zazwyczaj są to 
pozycje znaczące nie tylko dla 
gatunku, ale dla gier kompute¬ 
rowych w ogóle, choć z drugiej 
strony nie przesadzałbym z tymi 
zachwytami. Taki „Fallout" na 
przykład. Dobra rzecz, nawet 
bardzo dobra, ale przecież wcale 
nie odkrywcza. Takie rzeczy 
robiło się już pięć lat temu. To 
znaczy prawie takie, bo przecież 
postęp techniczny, poczyniony w 


ostatnich latach, robi swoje. 
Chodzi mi jednak o zasady, o 
wykorzystane rozwiązania, o 
ogólne pomysły. W tym miejscu 
śmiem twierdzić, że pięć lata 
temu zróżnicowanie rolpleji w 
tych akurat aspektach było 
znacznie większe. Od ręki 
mogę wymienić takie gry, jak 
„Blade of Destiny", „Ishar", „Eye 
of the Beholder", „Betrayal at 
Krondor", „Whale’s Voyage“, 
„Hero Ouest", „Shadowlands", 
które były od siebie tak różne, 
jak noc i dzień. Tak, tak, to 
wszystko istniało już wtedy, zaś 
dzisiejsze produkcje są zbiera¬ 
niem śmietanki po tamtych wiel¬ 
kich przebojach, których tu wy¬ 
mieniłem ledwie kilka z jednego 
tylko roku wydawniczego. 

Więc co się właściwie dzieje? 
Czy gatunek RPG jest zagrożo¬ 
ny? Czy zginie w powodzi gier 
zręcznościowych i przygodo¬ 
wych? Nie, tak źle nie jest. Ga¬ 
tunek się trzyma i to całkiem nie- 
najgorzej, tyle tylko, że jakby 
trochę stracił na impecie, skupia¬ 
jąc się na produkcjach ekstra 
dobrych, a więc i ekstra czaso- 


praco-finansowo-chłonnych. 
Szkoda przy tym, że nikt nie eks¬ 
perymentuje z nowymi pomys¬ 
łami, że nie wnosi niczego od¬ 
krywczego i pożytecznego dla 
rozwoju RPG jako gatunku. Ro¬ 
zumiem, że biznes to biznes i że 
ryzyko jest dla wariatów albo 
początkujących amatorów, ale 
nie przesadzałbym z tą ostroż¬ 
nością (i pazernością). Na dłuż¬ 
szą metę taki zastój może być 
groźny i przyczynić się do upadku 
czegoś, co dzisiaj potrafi przyno¬ 
sić niezłe profity. Na szczęście, do 
tego krytycznego momentu jest 
jeszcze sporo czasu i nie roz¬ 
paczałbym ani nie rozdzierał szat 
nad upadkiem roli RPG w rozwo¬ 
ju gier komputerowych. Poza 
tym osobiście jestem raczej opty¬ 
mistą i wierzę, że wkrótce zo¬ 
staniemy zasypani doskonałymi, 
nowatorskimi erpegami o jakości 
i grywalności dotąd niespotyka¬ 
nej. W końcu to normalne, że 
przed burzą nastaje cisza. 


dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 




tabuny przeciwników. Czy jest w 
ogóle jakaś szansa, że to się 
kiedyś zmieni? 

Andrzej z Poznania 

No i proszę, tak to już cza¬ 
sem bywa. że adept widzi więcej 
od weterana. Faktycznie przyjęło 
się uważać, że komputerowe rol- 
pleje cechuje to, iż gra w nie je¬ 
den człowiek na jednym stano¬ 
wisku czyli że jest ewidentnie za¬ 
bawa w układzie solo. Na szczę¬ 
ście, stan ten powoli się zmienia, 


LISTY OD CZYTELNIKÓW 


Nie ukrywam, że jestem po¬ 
czątkującym graczem i nie mam 
takiego rozeznania, jak doświad¬ 
czeni weterani. Wcześniej ba¬ 
wiłem się trochę z kolegami w 
„normalne" RPG, ale wiadomo 
jak to jest: jeden musi się uczyć, 
drugi ma randkę i tak przepadały 
kolejne sesje. Dopiero komputer 
pozwolił mi odkryć uroki tego 
rodzaju zabawy. I właśnie w tym 
miejscu pojawia się problem, o 
którym chciałbym napisać kilka 
słów. 

Otóż zastanowiło mnie, dla¬ 
czego tak rzadko umożliwia się 
fanom RPG zabawę w sieci. Z 
tego co wiem, szansę taką daje 
„Diablo", ale spora część rolple- 
jowców uważa ten tytuł za nierol- 
pleja, albo najwyżej za grę dla 
początkujących. Poza nim nie ist¬ 
nieje praktycznie nic innego, co 
dawałoby możliwość wspólnej za¬ 
bawy. Dlaczego tak się dzieje? 
Przecież RPG to jak najbardziej 
zabawa zespołowa! Granie w 
sieci, z drużyną, to wprost wy¬ 
marzona sytuacja. Zamiast tego 
można co najwyżej pobiegać w 
wirtualnym świecie Quake'a i 
bezmyślnie mordować kolejne 


NOWINKI 

Już się wydawało, że lokali¬ 
zacja „Might & Magie 6“ jest 
czymś tak pewnym, jak zwy¬ 
cięstwo Dobra nad Złem w 
grach RPG, a tu proszę - „drobna 
modyfikacja realiów". Rozmowy 
nad tą kwestią dopiero trwają, a 
sprawa zostanie ostatecznie 
rozstrzygnięta po targach E3 
(USA). Po nieudanej próbie z 
lokalizacją „Fallout" aż drżę na 
myśl o kolejnej porażce. Oczy¬ 
wiście, trzymam kciuki za na¬ 
szego przedstawiciela, firmę 
Mirage, licząc, że nie popuści 
„zagraniczniakom" i dopnie swe¬ 
go. Jeśli się uda, mam nadzieję, 
że w końcu przełamie to falę 
niepowodzeń i polskich rolple- 
jowców będzie się traktowało z 
równym szacunkiem, jak nie¬ 
mieckich, francuzkich czy hisz¬ 
pańskich. 


Na polskim rynku jest już 
dostępna trylogia pt. „Realms 
of Arkania". Dwie pierwsze 
części, „Blade of Destiny" i „Star 
Trail", wydano razem (49,95 zł), 
zaś trzecią, „Shadows over 
Riva“, osobno (także 49,95 zł). 
Szkoda tylko, że polski dystry¬ 
butor, TopWare, nie pokusił się 
o lokalizację całości (lub jedy¬ 
nie ostatniej części). W rozmo¬ 
wie z przedstawicielem firmy 
dowiedziałem się, że jest to 
produkt już nazbyt przeb¬ 
rzmiały, aby w niego inwesto¬ 
wać. Hmm, trochę w tym racji, 
ale tylko trochę, bo przecież 
seria ta jest naprawdę wyśmie¬ 
nita i uważam, że w polskojęzy¬ 
cznej wersji sprzedałaby się 
znacznie lepiej. Mniejsza z tym, 
ważne, że trylogia w ogóle tra¬ 
fiła w całości na nasz rynek, z 
czym wcześniej były przecież 
poważne kłopoty, i że posiada 
chociaż polską instrukcję. Po¬ 
lecam. 


Już teraz wiadomo, że 
powstanie druga część znako¬ 
mitego erpega pt. „Fallout". 
Część pierwsza sprzedała się 
na tyle dobrze, jednocześnie 
plasując się w górnych stanach 
większości list komputerowych 
hitów, że twórcy czym prędzej 
postanowili iść za ciosem i 
jeszcze w tym roku wydać jej 
seąuel. Dziś wiadomo tylko, że 
„Fallout 2“ ukaże się na jesieni 
i że będzie o wiele lepszy od 
poprzednika (co rozumie się 
samo przez się). Więcej infor¬ 
macji już wkrótce. 


a na horyzoncie coraz częściej 
pojawiają się nowe tytuły, które 
umożliwiają zabawę miłośnikom 
RPG poprzez internet. W jednej 
z najbliższych „Tawern" zajmę się 
tym tematem i przedstawię Wam 
kilka takich pozycji. Andrzej 
otrzymuje ode mnie w nagrodę 
grę komputerową, naturalnie z 
gatunku RPG. Czekam na inne 
Wasze listy, już teraz szykując 
dla Was kolejne nagrody. 
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Wszystko wslcazu- 


NOWINKI 


T ekken 3. Na początku 
były automaty do gier. 
Później nastał Tekken i kon¬ 
sola Playstation, na którą 
bardzo szybko pojawiła 
się konwersja tego tytułu. 
Potem pojawił się Tekken 2 
- znów najpierw na auto¬ 
matach, a kilka miesięcy 
później także na Playsta¬ 
tion. Na trzecią część tej 
wyśmienitej bijatyki użyt¬ 
kownicy Playstation za¬ 
mieszkujący odległy od ra¬ 
ju kontynent, zwany tu 
I ówdzie Europą, będą mu¬ 
sieli poczekać dłużej. Nasi 
zabójczy koledzy mogą 
tymczasem bić się w rytm 
oszałamiającej muzyki z 
Tekkena 3! Miałem okazję 
obejrzeć Tekkena 3 w ak¬ 
cji. I to zarówno na auto¬ 
macie, Jak I na konsoli Play¬ 
station (wersja NTSC). Mu¬ 
szę przyznać, że zostałem 
mile zaskoczony, gdyż obie 
wersje różnią się nieznacz¬ 
nie. Chociaż być może są 
to słowa na wyrost, gdyż 
automatową wersję gry 
widziałem na ekranie 24 
-calowym, a PSX-ową na 
14-calowyml Cóż mogę 
powiedzieć? Otóż gra Jest 
przewspanlała. Być może 
nie ma w niej tylu zmian 
w stosunku do części dru¬ 
giej, Ilu bym się spodziewał. 
Jednak nie zmienia faktu, 
że Już teraz drżą ml ręce 


i nogi na sam dźwięk naz¬ 
wy tej gry. Nie pozostaje 
nic innego, jak czekać na no¬ 
wych zawodników, oszała¬ 
miające intro, kapitalną gra¬ 
fikę (w połączeniu z totalnie 
płynną animacją) oraz od¬ 
jazdową ścieżkę dźwięko¬ 
wą. Tylko kiedy to nastąpi? 
Wciąż jeszcze nie wiadomo, 
konsola: Playstation 
producent: Namco 
data: 3 kwartał 98 


K atana, Nadchodzi no¬ 
wel Wydaje się, że Se¬ 
ga całkowicie odpuściła so¬ 
bie bardzo dobrą Jak na 
owe czasy konsolę Saturn, 
skupiając się na promocji 
swego najnowszego dzie¬ 
ła o nazwie Katana. Co cie¬ 
kawe, nieznane są żadne 
szczegóły dotyczące możli¬ 
wości technicznych nowej 
konsoli, poza tym, że oczy¬ 
wiście jakość gier na tę 
platformę powali graczy 
na całym Swiecie na kola¬ 
na, a konkurencję doprowa¬ 
dzi do bankructwa. Ja Jed¬ 
nak nie zachwycam się ty¬ 
mi reklamowymi chwyta¬ 
mi, gdyż pamiętam dobrze, 
że z Saturnem miało być 
podobnie. Tymczasem Już 
dzisiaj uźytkdwnicy Satur¬ 
na mogą poczuć się oszu¬ 
kani. Co będzie, gdy Sega 
wymyśli nowe cacko I po¬ 


nownie zapomni o posiada¬ 
czach tym razem systemu 
Katana? Póki co, Sega za¬ 
biega o względy wszelkich 
możliwych firm software'o- 
wych. aby już po ukazaniu 
się nowej konsoli na ryn¬ 
ku dostępnych było kilka 
ciekawych tytułów. Ja oba¬ 
wiam się jeszcze jednej rze¬ 
czy. Mianowicie, że premie¬ 
ra konsoli nowej generacji 
będzie odwlekana równie 
długo, jak premiera Satur¬ 
na czy Nintendo 64. 
konsola: Katana 
producent: Sega 
data: 2 kwartał 98 


R ebus, Nowe gry z ga¬ 
tunku RPG oraz strate¬ 
gie niezmiernie cieszą po¬ 
siadaczy konsol, gdyż jak 
wiadomo, nie ma zbyt wie¬ 
lu gier tego rodzaju na te 
platformy. Nowa gra firmy 
ADus ma być rolplejem utrzy¬ 
manym w klimacie fantasy 
z elementami strategiczny¬ 
mi. Nie zabraknie tutaj rów¬ 
nież grafiki w mangowym 
stylu, a całość będzie pre¬ 
zentowana w rzucie Izome- 
trycznym. To przywodzi na 
myśl legendarnego Hero 
Ouesta, do którego Rebus 
jest niezwykle podobny, 
konsola: Playstation 
producent: Atlus 
data: 3 kwartał 98 


Rescal 



konsola: Playstation ♦ gra: zręcznościowa 


P o raz kolejny Psygnosls mnie zaskoczyło. 

Po wstępnych zapowiedziach oraz zdjęciach 
tej gry, nie spodziewałem się niczego nadzwy¬ 
czajnego. Ba, bałem się nawet, że Psygnosls po¬ 
pełni tym produktem największą swoją zbrodnie 
wycelowaną w maniaków konsoli Playstation. 

Stało się, na szczęście. Inaczej. Gra Jest niesa¬ 
mowite. Nie. to złe określenie. Rascaljest niepow¬ 
tarzalny. Dosłownie Już pierwszy rzut oka na grę 
da Ci do zrozumienia, że jest to gra Jakiej Jeszcze 
nie było. Niby jest to przygodówka, niby zręcz- 
nośclówka. Podejrzewałbym ją także o związki z 
grami platformowymi. Wszystko w dodatku od¬ 
bywa się w trójwymiarowym środowisku. 

Tutaj zresztą na moment się zatrzymam. Otóż 
mnie osobiście oraz kilku znajomych pecedarzy- 
monsterowców, grafika powaliła na kolana, Jest 
kolorowa, dopieszczona w najdrobniejszych szcze¬ 
gółach (ach te prześliczne, nlepowtarząjące się 
tekstury, nie często ma się okazję ogladąc coś po¬ 
dobnego). W dodatku animacja Jest niesamo¬ 
wicie, powtarzam NIESAMOWICIE płynna. Pod tym 



Pitafall 3D; Beyond The Jungle 


konsola: Playstation ♦ gra: zręcznościowa ♦ producent: Actiwision 


j)ltfall 3D to gra, na którą czekałem 
baaardo długo. O Ile mnie pamięć nie 
myli, pierwsze zapowiedzi tego programu 
pojawiły się co najmniej dwa lata temu. Po 
tak długim okresie spodziewałem się hitu 
nad hitami, pierwsze spotkanie z grą nie 
wypadło jednak dla niej zbyt pomyślnie. 
Stwierdziłem, że jest przeraźliwie nudna, 
a na dodatek mało urozmaicona. Na szczęś¬ 
cie, nie poddałem się i brnąłem dalej po¬ 


przez dżunglę. Jak się później okazało, cał¬ 
kiem słusznie, gdyż Pltfall 30 wkrótce 
okazał się grą, dla której zarwałem wiele 
nocek. Może nie na tyle, ile jego stwórcy 
na stworzenie programu, ale zawsze. 

Pltfalla zna chyba każdy weteran 
komputerowej rozrywki. Była to jedna 
z pierwszych gier platformowych. Kilka lat 
później ukazał się Pltfall 2, jako jedna 
z pierwszych gier pod system Windows 95, 


ze znacznie ulepszoną stroną audio 
-wizualną. Mlo tego produkt ten przeszedł 
bez echa i trudno dzisiaj dociekać dlacze¬ 
go. Mam nadzieję, ze podobny los nie spot¬ 
ka Pltfalla 3D, który stał się zupełnie Inną 
grą. 

To. co odróżnia go od poprzedników, 
to fakt, że cała rozgrywka odbywa się w 
środowisku 3D, które jest Jakby mieszanką 
Tomb Rldera, Crash Bandlcoota kil¬ 
ku innych gier w podobnym stylu. Nadal 
jest to gra zręcznościowa, ale autorzy bar¬ 
dziej zbliżyli Ją w kierunku przygodówek. 
Dzięki temu trzeba mieć nie tylko sprawne 
palce, aby ukohczyć grę, ale również spraw¬ 
ną mózgownicę. Nie ma w tej grze być 
może zagadek na poziomie wspomniane¬ 
go Tomb Rldera, ale i tak gra się V, Plt¬ 
falla 3D bardzo przyjemnie. Po kilku go¬ 
dzinach grania musiałem zweryfikować swo¬ 
je poglądy i teraz twierdzę, że jest to gra 
niesamowicie zróżnicowana. Na każdym 
niemal poziomie spotkasz nowe zagadki 
i stwory. Zmianie ulega również sceneria. 
Bardzo Interesującym pomysłem Jest moim 
zdaniem zastosowanie jako wprowadzeń 
do poszczególnych etapów fragmentów 
komiksów opisujących przygody główne¬ 
go bohatera, wyjaśniają one w bardzo 
czytelny sposób, co należy na danym po¬ 


je n« to, te właśnie 
nadchodzi nowa era 
w konsolowym prze¬ 
myśle. Zaczynam zresz¬ 
tą mieś podejrzenie, 
te wyznacznikiem ko¬ 
lejnych przełomów 
jest seria Tekken. To 
właśnie wraz z nadej¬ 
ściem następnej czę¬ 
ści tej najlepszej kon¬ 
solowej bijatyki, za¬ 
wsze następuje znacz¬ 
na poprawa jakości 
innych gier wideo. 
Byś może wyda Ci się 
to śmieszne, ale spró¬ 
buj przestudiowaś 
rozwój gier na kon¬ 
sole, które pojawiły 
się po Tekken oraz 
jego następcy Tek¬ 
ken 2. Wiedz przy 
tym, że obecnie nad¬ 
chodzi (ba, dla niek¬ 
tórych szczęśliwców 
już nadszedł) Tekken 
3! Wkrótce się prze¬ 
konamy, czy i tym ra¬ 
zem wymusi to na pro¬ 
ducentach gier jakieś 
rewolucyjne zmiany. 

Ja na dobrą sprawę 
już je dostrzegam, a 
dowodem tego jest 
chociażby opisywany 
dzisiaj Rascal. 

Wujek Włodek 

ŚQK B/88 MIMMM 
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producent: Psygnosis 


konsola: Playstation t gra: zręcznościowa ♦ producent: SCE 


konsola: Playstation ♦ gra: zręcznościowa ♦ producent: GT Interactiye 


względem Rascal bije chyba nawet Tekkena 2 
oraz Wipeouta 2097, które jakby nie patrzeć 
są wyznacznikami jeśli chodzi o płynność anima¬ 
cji. O takich szczegółach, jak kapitalny sposób 
oświetlania, dopracowane, niezbyt kanciate 
obiekty 3D oraz efekty w stylu szklanych czy lus¬ 
trzanych obiektów, nawet nie będę wspominał, 
bo to po prostu trzeba zobaczyć w ruchul 

Intro do gry jest długie, płynne, kolorowe 
i bardzo interesujące. Trzeba oddać Psygnosis, 
że pod tym względem jako jedyni dotrzymują po¬ 
la firmie Namco. Jedyną wadą gry, jaką zauwa¬ 
żyłem, jest niewygodny sposób sterowania za po¬ 
mocą zwykłego dżojpada. Tutaj niewątpliwie 
przyda się sterownik analogowy. 

Rascal jest jedną z lepszych gier ostatnich 
czasów, a sławetnego Super Marlo 64 bije, 
moim zdaniem, na głowę pod wszystkimi wzglę¬ 
dami! Gorąco polecam. 

Wujek Włodek 

GRĘ DOSTARCZYŁ. LEM 


Jet Haider 2 


NBA Fastbreak'98 


Wujek Włodek 


GRĘ DOSTARCZYŁ; LEM 


ziomie wykonać, aby go ukończyć. Niewiele w 
grze jest, jakże łubianych przez graczy, filmików, 

Za to początkowy jest niesamowitej wręcz jakości. 

Od strony graficznej Pitfall 3D prezentuje 
się bardzo dobrze. Tekstury zostały opracowane 
w taki sposób, że nie będziesz miał uczucia, iż 
poruszasz się ciągle w tych samych miejscach. 
Grafika Jest bardzo kolorowa, a animacja do- I 
statecznie |wed(ug skali szkolnej powinno być I 
raczej dobrze) płynna. Autorom udało się wy- i 
krzesać wszelkie możliwe dla Sony Playstation I 
efekty, a oprawa dźwiękowa, mimo że nie po- i 
waliła mnie na kolana, jest bardzo nastrojowa jj 
i dodaje smaku całej zabawie. Jednym słowem, 
Pitfall 3D: Beyond The Jungle jest grą, na I 
która warto wydać trochę kasyl 

Wujek Włodek 

GRĘ DOSTARCZYŁ: LEM 


D awno już nie miałem okazji dłużej zabawić 
się symulacją koszykówki na ekranie. Wstyd 
się przyznać, ale ostatnim tytułem tego rodzaju, 
w który pograłem dłużej niż parę minut, była gra 
Total NBA'90, pozycja jakby nie patrzeć sprzed 
dwóch lat. Zresztą dlatego siłą rzeczy będę po¬ 
równywał Fastbreak'98 do wymienionego ty¬ 
tułu. 

Fastbreak już na wstępie niezbyt mnie za¬ 
chwycił. W momencie, gdy zawodnicy wybiegli 
na boisko, wiedziałem, że coś jest nie tak, nie 
mogłem jednak sobie uświadomić co. I nagle olśnię 
nie - grafika. Może wydać się to dziwne, ale 
w Fastbreak jest ona gorsza niż w dwa lata 
starszym Total NBA. Gorsze jest tutaj prawie 
wszystko. Poczynając od obiektów zawodników 
(w Total NBA też byli kanciaści, ale jakoś nie 


T wisted Metal 2 zaliczam do czołów¬ 
ki gier dostępnych na Playstation. Ko¬ 
lejna gra teamu SingleTrac, czyli Criti- 
cal Depth nie budziła już u mnie takiego 
entuzjazmu. 

Tymczasem w moje ręce wpadł kolej¬ 
ny produkt SingleTrac - Jet Rlder 2 Po¬ 
myślałem sobie, że po niezbyt udanym Cri- 
tlcal Depth, kolejna ich gra będzie prze¬ 
bojem. Niestety, myliłem się okrutnie. To, co 
zobaczyłem spowodowało, że przestałem 
wierzyć w dobre gry tego zespołu. Prace 
panów z SingleTrac zaczynają przypo¬ 
minać masówkę - po stworzeniu niezłego 
w sumie engine'u zaczęli oni produkować 
wyścigi, które różnią się jedynie symulo¬ 
wanymi pojazdami. 

Tym razem na warsztat poszła mutacja, o ile 
mogę tak powiedzieć, ślizgacza wodnego z po¬ 


duszkowcem. Na dodatek cała gra wygląda jak 
pierwowzór Twisted Metal, a nie jego następca. 
Grafika oraz płynność animacji wydają się gorsze, 
niż w poprzednikach. Oprawa dźwiękowa 
również nie zachwyca. Co gorsze, grywal- 
ność spadła najniżej jak chyba tylko się dało. 
Nie ma już takiej przyjemności ze współ¬ 
zawodnictwa, jak to bywało przy wcześniej¬ 
szych pozycjach. Ponadto sterowanie jest 
moim zdaniem zbyt utrudnione, co jeszcze 
bardziej obniża przyjemność grania. Słowem, 
uważam Jet Rider 2 za produkt wyjątkowo 
nieudany. 


dawało się tego tak łatwo zauważyć, jak w tej 
grze), poprzez tekstury ich pokrywające (są obrzy¬ 
dliwe!), a na otoczeniu kończąc. Dodatkowo, ale 
wrażenie to może być to spowodowane faktem, 
że dawno już Total NBA nie widziałem, ani¬ 
macja w Fastbreak jest mniej płynna, niż 
w porównywanym programie. Jedyna chy¬ 
ba zaletą gry są uaktualnione składy dru¬ 
żyn, ale to chyba nie ma tak wielkiego zna¬ 
czenia. Zdecydowanie bardziej wolałbym 
zagrać ponownie w Total NBA’96, przy 
której spędziłem wiele nieprzespanych no¬ 
cek, niż w Fastbreak'98, przy którym nie 
mam zamiaru spędzić ani minuty dłużej. 


Wujek Włodek 


GRĘ DOSTARCZYŁ: LEM 
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P rzygotowane holęjne wy¬ 
dania działu RETRO. zau¬ 
ważyłem. że jeśli chodzi 
o Komputery S-bitowe. prym wiodły 
w zasadzie dwie maszyny. Com- 
modore 64 oraz EX Spectrum. To 
właśnie na te Komputery powsta¬ 
wało najwięcej gier, w dodatKu 
gdy fylKo stworzono program na 
jeden z nich. natychmiast poja¬ 
wiała się Konwersja na drugi. Ra 
Kolejnym miejscu plasuje się 
B-bitowe Rtari. na Które nie do- 
Konywano zbyt wielu przeniesień 
gier z pozostałych maszyn, a ra¬ 
czej Koncentrowano się na pro- 
duKeji gier niedostępnych gdzie 
hidzięj. Doprowadziło to jednah 
do stanu, w Którym posiadacze 
fttari z zazdrością spoglądali na 
eKrany Kolegów, Których nierzad- 
Ko próbowali przekonywać o wyż¬ 
szości swoich maszyn nad inny¬ 
mi. Jeszcze gorsza była sytuac¬ 
ja użythownihów fimstradów 
Komputerów jaKby nie patrzeć 
najlepszych technicznie w tam¬ 
tych czasach, a zupełnie zapom¬ 
nianych przez producentów opro¬ 
gramowania. Jestem ciehaw. jahi 
., S-bitowy .złom' jest u Ciebie na 
T0P3E? U mnie pierwsze miejsce 
• aąjmiyą C-64 i poczciwe Spectrum 
a ostatnie - fttari XL/XE. Dlatego 
zresztą postarałem się. aby oboK 
gry na Rmigę/fftari, znalazło się 
tahże mięjsce dla gry na C-64/EX 
Spectrum. 3 tah trzymać 
" aL-r- Kłomczuch 


W yścigi motorowe 
nigdy nie należały 
do najbardziej łu¬ 
bianych przeze mnie gier. 
Dużo bardzięj lubiłem wyś¬ 
cigi samochodowe. Syto 
jednah Kilka wyjątków. Do 
jednego z nich należy właś¬ 
nie Ro Second Prize. 

Grę stworzyła niemiec¬ 
ka firma Thalion Być mo¬ 
że nie jest to zbyt znana 
formacja, ale z tego. co pa¬ 


miętam. robili same dobre 
gry (np. ftmberstar i flm- 
bermoon). Ich produkcje 
charakteryzowała dopra¬ 
cowana grafika, wspania¬ 
ła. niepowtarzalna muzy¬ 
ka oraz nowatorskie po¬ 
mysły. Taki sam właśnie 
był Ho Second Prize. 6 ile 
mnie pamięć nie myli. był 
to jeden z pierwszych (o ile 
nie pierwszy) wyścigów 
motocyklowych przedsta¬ 


wiony za pomocą gra¬ 
fiki wektorowej. 

Wiem. gdy spo¬ 
glądasz teraz na 
obrazki z gry, nie mo¬ 
żesz się powstrzy¬ 
mać od śmiechu. Te 
kanciate. złożone z 
kilku śeian obiekty 
- to mąją być moto¬ 
cykle? Tak jednak 
kiedyś było, w cza¬ 
sach. gdy nikomu 
nie śniło się jesz¬ 
cze o tekstu- _ 

raeh. Ro Se¬ 
cond Prize na¬ 
leżał wówczas 
do czołówki, je¬ 
śli chodzi o gra¬ 
fikę 3D. 

Gra była bardzo 
urozmaicona, tzn. moż¬ 
na było pojeździć na 
różnych trasach (ale 
to właściwie standart 
w tego typu grach), a 
przy tym charakte¬ 
ryzowała ją niesa¬ 
mowita szybkość 
działania programu. 

Po prostu grafika, 
dzięki swojąj prosto¬ 
cie. nie spowalniała 


-w 


f»ak bardzo podobała 
I mi się ta gra na auto- 
^Mmatach. nie będę pi¬ 
sak gdyż jak sięgam pa¬ 
mięcią wstecz, niewiele 
było gier na automatach, 
które by mi się nie podo¬ 
bały. Byłem po prostu mło¬ 
dym jeszcze graczem, któ¬ 
rego zachwycała sama idea 
grania na ekranie. 

Wracąjąe jednak do Jail 
Break. Zachwycił mnie on 


niebanalną jak na owe cza¬ 
sy grafiką. Poza tym róż¬ 
nił się od modnych w owym 
okresie kosmicznych 
strzelanin, które właściwie 
poza grafiką oraz scene¬ 
rią niespecjalnie się od 
siebie odróżniały. Pamię¬ 
tam jednak. że gra ta była 
strasznie trudna. Rąjwięk- 
si ówcześni „salonowi wy¬ 
miatacze" (dla mnie nie¬ 
malże bogowie), omijali Jail 


Break szerokim lukiem, 
gdyż woleli wydawać pie¬ 
niądze na gry. w które da¬ 
wało się pograć dłużej. 
Czasem jednak znalazł 
się śmiałek, któremu uda¬ 
wało się przedostać na 
dalsze poziomu. Rie ukry¬ 
wam. że ku mojąj radości, 
gdyż nigdy nie potrafiłem 
dobrze grać w tę grę. 

Jakiś czas później 
strasznie się rozczarowa¬ 
łem. gdy udało mi się za¬ 
grać w Jail Break na moim 
poczciwym ZX Spectrum. 
Okazało się. że grafika 
jest znacznie gorsza niż 
na automatach (słaba na¬ 
wet biorąc pod uwagę nie¬ 
wielkie możliwości tej ma¬ 
szynki). a przede wszyst¬ 
kim pozbawiona nastrojo¬ 
wej oprawy dźwiękowej. 

Jail Break to dość nie¬ 
typowa strzelanina. Grąjąc 
w nią. wcielasz się w po¬ 
stać policjanta walczące¬ 
go z armia uzbrojonych po 
zęby przestępców. Cza- 
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gra: zręcznościowa % 
producent: Thalion A 
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animacji, a to bardzo czasy. 3 jest io nie iylho 
ważne w tego typu grach, moje zdanie. 

Rależy tahże wspomnieć. 

że w Ro Second Prize zas- Kto mczu ch 

tosowano przeróżne ba¬ 
jery. jak choćby prze¬ 
latujące w górze heli¬ 
koptery. Dodatkowo za¬ 
bawę uprzyjemniała 
bardzo fajna oprawa 
dźwiękowa, charakte¬ 
rystyczna dla firmy 
Thalion. Ogólnie - nie¬ 
zła rzecz, jak na tamte 
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producent: Konami 
komp.: &X Spectrum C-64 




sem uda Ci sie zastąpić 
swój marny pistole¬ 
cik jakąś moearniejszą 
bronią, choć niestety, 
moim zdaniem zdarza 
się to zbyt rzadko. Ca¬ 
łość stanowi jakby po¬ 
łączenie Commando 
z Green Seret. 2 pozoru 
wydąje się, że jest to 
gra powolna, a przez to 
łatwa i nudna, tak jednak 
nie jest - w rzeczywistości 
lali Break to pozyęja dla 


tych, którzy lubią gry bar¬ 
dzo trudne. 

Kłomczuch 
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• specjalna wkładka - spełnione 

marzenia czytelników j 

• wakacyjne premiery filmowe 
na kasetach i w kinie 

• młoda krew w Hollywood 

• wszystko, co zawsze 
chcieliście wiedzieć 
o 13 POSTERUNKU 

• Pamela Anderson 
w całej okazałości 

• buszujemy po Internecie 

• plotki, ciekawostki, 
wieści z rynku wideo 

• konkursy, czyli 
nagrody dla Ciebie 
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był odpowiedzią Hollywoodu na 
olbrzymią popularność cyklu 
gier komputerowych pod tym 
samym tytułem. Sukces kasowy 
obrazu spowodował zapowiedź 
realizacji części drugiej. Produ¬ 
centem ponownie został Lawren- 
ce Kasanoff, który wybrał na 
reżysera debiutanta Johna Leo- 
netti, z którym pracował przy 
pierwszej części filmu. Dotych¬ 
czas Leonetti był operatorem 
kilku znanych również w Polsce 
filmów, m. in. „Hot Shots 2“ i 
„48 godzin". Jest ponadto auto¬ 
rem zdjęć do „Mortal Kombat" i 
„Maski", w których na masową 
skalę wykorzystano kompute- 


„Unicestwienie" jest jedno¬ 
cześnie pierwszym obrazem, w 
którym wykorzystano nowator¬ 
ską technikę filmowania akcji, 
która oparta jest na kontroli ru¬ 
chu. Dzięki temu reżyser może 
filmować bohaterów wraz z gene¬ 
rowanymi komputerowo posta¬ 
ciami bezpośrednio na planie. 
Do tej pory podobne sceny reali¬ 
zowano, filmując aktorów na tle 
niebieskiego ekranu, a powstałe 
w wyniku animacji komputero¬ 
wej postacie dodawano na póź¬ 
niejszym etapie produkcji. Te¬ 
chnika ta polega na przypisa¬ 
niu ruchów człowieka czy 
zwierzęcia dzięki technice 


Leonetti, który sam siebie 
uważa za fana filmów akcji pro¬ 
dukowanych w Hongkongu, zaan¬ 
gażował najlepszych specjalistów 
od różnego rodzajów sztuk walki 
Wschodu. Choreografię wszyst¬ 
kich walk opracowali występu¬ 
jący w roli Liu Kanga młody ak¬ 
tor z Hongkongu - Robin Shou, 
a także znakomity specjalista od 
pracy kaskaderów - Pat Johnson, 
który po raz pierwszy w swojej 
karierze został reżyserem drugiej 
ekipy (odpowiedzialność za sceny 
walki). Zdjęcia do filmu powsta¬ 
ły zarówno w studiach w Anglii, 
jak i w egzotycznych plenerach 
(m. in. Tajlandii i Jordanii). 

„Mortal Kombat: Unices¬ 
twienie" zgodnie z zamierzeniami 
twórców nie różni się od swojego 
filmowego pierwowzoru. Przyz¬ 
woity wynik finansowy po pre¬ 
mierze w USA potwierdził opinię, 
że fabularna wersja gry ma spore 
grono oddanych wielbicieli. 
Część pierwszą filmu obejrzało 
w Polsce w ciągu kilku miesięcy 
ponad 400 tysięcy widzów. 
Wkrótce przekonamy się, czy 
równym powodzeniem cieszyć 
się będzie „MK: Unicestwienie". 
Na ekrany polskich kin film trafi 


■ wykorzystywanie tej 

techniki bezpośrednio na pia¬ 
nie, dz ięk i czemu reżyser wie, 
czy sfilmowany materiał jest 
dobry, czy też potrzebne są 
dodatkowe zdjęcia. 


„Mortal Kombat: Unicestwie¬ 
nie" to kontynuacja wielkiego 
przeboju filmowego pod tym sa¬ 
mym tytułem i równocześnie 
adaptacja bardzo popularnej serii 
gier komputerowych. Akcja filmu 
rozpoczyna się krótko po tur¬ 
nieju Mortal Kombat, w którym 
bohaterowie znani z części pierw¬ 
szej pokonali złego czarownika 
- Shang Tsunga. Zwycięzcy czyli 
Liu Kang, Sonya Blade, Johnny 
Cage i księżniczka Kitana, zo¬ 
stają zaatakowani przez Shao- 
Khana, imperatora Zaświatów. 
Atak zostaje odparty, ale w wal¬ 
ce ginie Johnny Cage. Rayden, 
bóg światła i gromu, który szkoli 
obrońców Ziemskiego Królestwa, 
wyjaśnia bohaterom, że Shao- 
Khan odrzucił reguły Mortal Kom¬ 
bat i zamierza opanować świat 
dzięki siłom Innego Świata. W 
nowej walce Liu, Sonya i Kitana 
będą mieli nowych sprzymierzeń¬ 
ców w osobach komandora 
„Jaxa“ Briggsa i indianina Nigh- 

a twolfa. Przeciwnikami 
natomiast będą dowo¬ 
dzący wojskami Shao- 
Khana cybernetyczni 
wojownicy Cyrax i 

B Sektor, monstrual¬ 
ny centaur Motaro, 
królowa-widmo 
Sindel, złowroga 
siostra księżniczki 

a Kitany - Milena, wy¬ 
posażona w cztery 
ramiona machina 
Sheeva oraz znany 
z części pierwszej 
Scorpion. 

3 Zrealizowany w 1994 
roku przez wytwór¬ 
nię New Linę Cinema 
„Mortal Kombat" 


rowe efekty specjalne. Dzięki 
temu Leonetti zdobył odpo¬ 
wiednie doświadczenie przy 
realizacji tego typu filmów. 

„MK: Unicestwienie" jest 
pierwszym filmem akcji opartym 
na popisach sztuk walki, w któ¬ 
rym na masową skalę zastoso¬ 
wano animację komputerową. 
Wcześniej próbował pracować 
w tej konwencji Tsui Hark przy 
realizacji „Ryzykantów" (w głó¬ 
wnych rolach zagrali J. C. Van 
Damm, M. Rourke i D. Rodman). 
Odpowiedzialny za tę część re¬ 
alizacji filmu Chuck Cominsky 
tak określi swoje zadanie: „Fani 
gry doskonale znają możliwości 
i atrybuty poszczególnych boha¬ 
terów. Dlatego też w naszym 
filmie niczego nie zmieniamy. 
Wzbogacamy tylko jego wido¬ 
wiskowość dzięki animacji kom¬ 
puterowej, która umożliwiła m. in. 
połączenie walki aktorów z po¬ 
staciami generowanymi cyfrowo. 


Talisa Soto (Kitana), James 
Remar (Rayden). Sandra Hess 
(Lynn Red Williams (Kmdr 
"Jax" Briggs), Brian Thomp¬ 
son (Shao-Khan), Reiner Sho- 
ene (Shinnok), Musetta Van- 
der (królowa Sindel), Irina 
Pantaeva (Jadę), J. J. Perry 
(Cyrax/Scorpion), Dennis Kei- 
fer (Baraka), Ridley Tsui Po 
Wah (Smoke), Keith Cooke 
Hirabayashi (Sub-Zero), Tyrone 
Wiggins (Ermac), Chris Conrad 
(Johnny Cage), Litefoot (Nig- 
htwolf) i inni. 

Produkcja: Lawrence Kasanoff 
/Threshold Entertainment dla 
New Linę Cinema 
Dystrybucja: Imperial Pictures 
Czas: 95 minut 


Tytuł: Mortal Kombat 2: Uni¬ 
cestwienie 

Tytuł oryginalny: Mortal Kom¬ 
bat Annihilation 
Reżyseria: John R. Leonetti 
Scenariusz: Brent V. Friedman 
i Bryce Zabel 

Nowela filmowa: Lawrence 
Kasanoff, Joshua Wexler i 
John tobias 

Zdjęcia: Matthew F. Leonetti 
Montaż: Peck Prior 
Scenografia: Charles Wood 
Kostiumy: Jennifer L. Parsons 
Muzyka: George S. Clinton 
Konsultacja efektów specjal¬ 
nych: Chuck Cominsky i Ali- 
son Savith 

Obsada: Robin Shou (Liu 
Kang), 
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planowych obsadzono m. in. 
Paula Sorvino i Heather Loc- 
klear. 


Bohaterem filmu jest drob¬ 
ny rzezimieszek - Franklin 
Hatchett. Zarabia na życie, 
oferując fikcyjne bilety na róż¬ 
nego rodzaju koncerty, 
spektakle i imprezy spor¬ 
towe. Zdolność przetr¬ 
wania na ulicy zapew¬ 
nia mu wrodzony spryt, 
inteligencja i bezczel¬ 
ność. Oczywiście, jak 
to zwykle bywa, trafia w 
końcu w łapy stróżów 
prawa. W trakcie transportu 
do więzienia jest świadkiem 
zakończonej powodzeniem pró¬ 
by odbicia jednego z więźniów. 
Jest nim handlarz diamentów, 
Villard, z którym Franklin jest 
skuty łańcuchem. Wspólnicy 
Villarda urządzają prawdziwą 
masakrę, w wyniku której ginie 
m. in. kilku policjantów. Fran¬ 
klin, któremu udaje się uciec 
w trakcie zamieszania, będąc 
jedynym świadkiem zdarze¬ 
nia, staje się zwierzyną łowną 
zarówno dla policji, jak i przes¬ 
tępców. W oczyszczeniu się z 
zarzutów może mu pomóc je¬ 
dynie prezenter telewizyjnych 
wiadomości, James Russell, 
który kierując się zawodowym 
węchem pragnie mieć wyłą¬ 
czność na sensacyjną historię 
„zabójcy gliniarzy". Ale sława 
ma swoją cenę. W przededniu 
swojego ślubu, zamieszany w 
aferę przemytu diamentów i 
morderstwo, Russell wraz z 
Franklinem będzie musiał wal¬ 
czyć o życie, uczestnicząc m. in. 
w karkołomnych pościgach 
samochodowych i skokach z 
wysokich budynków. 

Na pomysł Filmowej his¬ 
torii wpadli dwaj scenarzyści: 
Alec Sokolov i Joel Cohen 
(nominowani do Oscara za 
scenariusz do pierwszego zre¬ 
alizowanego dzięki animacji 


komputerowej filmu pt. „Toy 
Story"- patrz ŚGK). Punktem 
wyjścia ich historii było to, 
„co mogłoby się wydarzyć, 


element" i filmie pt. „Martwi 
prezydenci" (w który zagrał 
bardzo dobrą rolę dramaty¬ 
czną). Jego partnerem został 


KASAMOWA 


gdyby najbardziej poszuki¬ 
wany kryminalista Ameryki 
został przygarnięty przez zna¬ 
nego reportera telewizyjnego 
w dniu, w którym ten ostatni 
miałby się ożenić." Sce¬ 
nariusz zainteresował 
szefów wytwórni New 
Linę Cinema, którzy po¬ 
stanowili skierować pro¬ 
jekt do realizacji. 

Od początku kluczo¬ 
wą sprawą było obsa¬ 
dzenie głównej roli. Po 
długich poszukiwaniach 
wybrano Chrisa Tuckera, 
młodego komika znane¬ 
go z kilku bardzo dob¬ 
rych ról filmowych i 
cieszących się dużą po¬ 
pularnością sztuk tea¬ 
tralnych. W Polsce Tuc¬ 
kera można zobaczyć 
m. in. w ostatnim obrazie 
Luca Bessona „Piąty 


tal 

thealbum 


uznany gwiazdor Charlie Sheen 
(m. in. „Pluton", „Wall Street" 
i „Młode strzelby"). Obydwaj 
bardzo chwalili swoją pracę 
nad filmem. W rolach drugo- 


„Kasamowa" jest debiu¬ 
tem reżyserskim Bretta Rat- 
nera. To kolejna osoba świata 
muzyki i reklamy, o którą upom¬ 
niało się Hollywood. Realizację 
filmu oparł Rytner na spraw¬ 
dzonych schematach przeło¬ 
mu lat 80. i 90. W efektownych 
scenach starał się korzystać 
przede wszystkim z kaskade¬ 
rów, ograniczając rolę ani¬ 
macji komputerowej do mini¬ 
mum. Wszystkie zdjęcia do fil¬ 
mu powstały w Los Angeles, 
w którym ekipa wykorzystała 
18 głównych plenerów, m. in. 
Koloseum, stacja KCAL i więzie¬ 
nie Lincoln Heights. Ponadto 
sukces filmu miała zapewnić 
odpowiednio dobrana ścieżka 
dźwiękowa. Twórcą oryginal¬ 
nej muzyki jest Lalo Schifrin, 
kompozytor znany m. in. z te¬ 
matu przewodniego do serialu 
TV „Mission: Impossible". To¬ 
warzyszące filmowi utwory są 
mieszaniną hip-hop, rap i 
soul. 

„Kasamowa" jest 
typowym filmem rozryw¬ 
kowym, które wypełniają 
kina w okresie wakacyj¬ 
nym. Stanowić będzie 
solidną rozrywkę z bar¬ 
dzo dużą dawką hu¬ 
moru. 

opr. Robert Wiśniewski 


AN ALL-STAR ATTACK OF TODAY S HOTTEST ART1STS 

BMG Polami 


Tytuł: Kasamowa 
Tytuł oryginalny: Money Talks 
Reżyseria: Brett Ratner 
Scenariusz: Joel Cohen i Alec 
Sokolov 

Zdjęcia: Russell Carpenter i Ro¬ 
bert Primes 
Montaż: Mark Helfrich 
Muzyka: Lalo Schifrin 
Kostiumy: Sharen Davis 
Scenografia: Robb Wilson King 
Obsada: Chris Tucker (Fran¬ 


klin Hatchett). Charlie Sheen 
(James Russell), Heather Lock- 
lear (Grace Cipriani), Gerard 
Ismael (Raymond Vil!ard), Da¬ 
mian Chapa (Carmine).-Elise 
Neal (Paula), Michael Wright 
(Aaron), Paul Sorvino (Guy 
Cipriani), David Warner (Bar¬ 
clay) i inni. 

Produkcja: New Linę Cinema 
Dystrybucja: IMP Poland 
Czas: 92 minuty 



KONKURS! 


Pytania konkursowe: 

W jaką (wstać w filmie 
taca Bessona pt. 

"Piąty element* wcielił 
się Chris Tucker? 

Odpowiedzi wyłączała 
aa kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać da dnia 8 llp- 
ca br. Wśród autorów 
prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy filmowe 
upominki od firmy IMP 
Roland. 













Pytanie konkursowe: 
Poda) Imię I nazwisko 
aktora, który zagrał 
Raydesa w pierwszej 
części M. rtal Kombaf. 

Odpowiedzi, wyłącz¬ 
nie na kartkach pocz¬ 
towych 1 z naklejonym 
kuponem konkursowym, 
należy wysyłać aa adres 
redakcji do dnia 8 lip¬ 
ce br. Wśród wtórów 
prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy filmowe 
upominki ufundowane 
przez firmę Imperial 
Plctures. 


KONKURS! 


KUPON KONIKURSOWY 
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Za sprawą Wydawnictwa ISA uka¬ 
zał się specjalny zestaw wprowadza¬ 
jący do gry „Magie: The Gathering" 
z polską instrukcją. Zestaw zatytuło¬ 
wany „M:TG - The Game“ zawiera dwie 
talie po ąp kart oraz jeden booster 
z piętnastoma kartami. W skład wcho¬ 
dzą również dwie instrukcje: „Rule 
Book“ oraz „Strategy Guide". Wszyst¬ 
kie karty pochodzą z piątej edycji 
„M:TG“. 

• 

Długo oczekiwane akcesorium 
firmy White Wolf, zatytułowane „Mu¬ 
mie" ukazało się nareszcie w polskim 
przekładzie. Dodatek ten pozwala 
graczom na wcielenie się w przeraża¬ 
jące mumie, a storytellerom innych 
systemów White Wolfa umożliwia 
wprowadzenie do gry nowego potęż¬ 
nego antagonisty. 

• 

Na początku czerwca w księgar¬ 
niach powinny się pojawić dwie po¬ 
wieści umieszczone w realiach świata 
„Magie: The Gathering" - „Arena" oraz 
„Przeklęta dolina". 

• 

W połowie czerwca pojawi się 
polska wersja „Przewodnika gracza" 
do gry „Wampir: Maskarada". Jeśli uwa¬ 
żasz się za prawdziwego Kainitę, nie 
wolno Ci pominąć tej pozycji. 

ZE ŚWIATA 

• 

Ukazał się wreszcie pierwszy sys¬ 
tem SF opracowany przez znaną firmę 
White Wolf. Gra, która według począt¬ 
kowych zapowiedzi miała się nazywać 
„Aeon", została przemianowana na „Tri- 
nity“. Tymczasem wiadomo tylko, że 
za oceanem rolpej ten zrobił niemałe 
wrażenie. Poczekamy, zobaczymy, oce- 

• nimy. 

Ciągle trwa glosowanie na przygo¬ 
dę wszechczasów do „AD&D". TSR 
planuje wznowić druk zwycięskiego 
scenariusza na 25-lecie istnienia fir¬ 
my. Tymczasem na czołowym miejscu 
znajduje się „Tempie of elemental 
devil". Przygoda porównywana jest na¬ 
wet do przesławnego „Horroru w Orient 
Expressie", powszechnie uważanego 
za najlepszą przygodę wszechczasów. 

Po wydaniu udanej trylogii przy¬ 
gód łączącej konwencje „Werewolf: 
Wild West" z „Deadlands" firmy White 
Wolf oraz Pinnacle Entertainment po¬ 
stanowiły wypuścić na rynek serię do¬ 
datków dotyczących tej unikalnej mie¬ 
szanki systemów. Bliższe szczegóły 
już wkrótce. 

Szturm na listę najpopularniejszch 
karcianek oraz rolplejów na zachodzie 
przypuściły odpowiednio „Shadowrun 
RPG" (czwarta lokata) oraz „Shadow¬ 
run TTG“ (piąte miejsce). Wszystko 
wskazuje na to, że mieszanka fantasy 
i SF przeżywa swój renesans. 

M.N. 


PS. Wszystkie polskie nowości 
dotyczą produktów sprzedawanych 
w Polsce przez Wydawnictwo ISA. 




Kryształy czasu 

Każdy gracz RPG siedzący 
w tym hobby od dłuższego cza¬ 
su, zapytany o system, który naj¬ 
bardziej przyczynił się do roz¬ 
propagowania gier fabularnych 
w Polsce, bez wątpienia wska¬ 
załby na „Kryształy czasu". Ten 
nieomalże legendarny dziś sy¬ 
stem, choć istniał już wcześniej, 
stał się popularny pod koniec 
1993, gdy zaczął ukazywać się 
w odcinkach w pierwszym pols¬ 
kim magazynie poświęconym 
grom „bez prądu", czyli w „Magii 
i Mieczu". Jakkolwiek prezento¬ 
wane tam zasady były niepou- 
kładane, często wkradały się do 
nich błędy, a opis świata był 
dość ubogi, „Kryształy czasu" 
były dla wielu furtką do świata 
gier fabularnych, a zarazem ich 


pierwszą przygodą z tym wspa¬ 
niałym hobby. Potem, gdy re¬ 
guły systemu zniknęły ze wspom¬ 
nianego miesięcznika, zbiór peł¬ 
niejszych zasad zaczął krążyć 
po Polsce na dyskietkach. Z 
czasem jednak krajowemu od¬ 
biorcy zaoferowano nowe, pięk¬ 
nie wydane systemy, sprawiając, 
że wielu fanów „Kryształów cza¬ 
su" zapomniało o swej ulubionej 
grze. Niewątpliwie system po¬ 
padłby w zapomnienie, gdyby 
nie fakt, że wydawnictwo MAG 
podjęło się opublikowania zasad 
do wspomnianego rolpeja w 
formie książkowej. Rozpoczęto 
mozolną pracę nad przeredago- 
wywaniem zasad i oto na po¬ 
czątku 1998 roku do sklepów 
trafiło pierwsze właściwe wy¬ 
danie systemu, który bez wąt¬ 
pienia był pierwszym popular¬ 
nym rolpejem na¬ 
pisanym przez Pola¬ 
ka - Artura Szyndlera 
- biologa z wykształ¬ 
cenia i pasjonata 
figurkowych gier bi¬ 
tewnych oraz „AD&D 
Al - Ouadim" z zami¬ 
łowania. 

Świat przedsta¬ 
wiony w „Kryształach 
czasu" jest czymś, 
co z braku lepszego 
określenia nazwę 
„przeciętną krainą 
fantasy". Rozumiem 
przez to, że można 
w nim znaleźć magię, 
rycerzy, złych wład¬ 
ców, potężne bóst¬ 
wa, piękne księżni¬ 
czki, smoki - wszys¬ 
tko do wyboru, do 
koloru. Występują 
tu również stereo- 


Fabularna gra fantasy 
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typowe rasy, które można 
znaleźć praktycznie w każdym 
systemie czy książce fantasy, 
jak elfy, ludzie, krasnoludy, 
niziołki czy orkowie. Jednakże 
„Kryształy czasu" nie są grą 
pozbawioną cech oryginalnych. 
Najpotężniejszą rasą władającą 
całym cywilizowanym światem 
są orkowie, a jednym z ludów, w 
którego przedstawicieli mogą 
się wcielać również gracze, są 
reptillioni - humanoidalne jasz¬ 
czury, które przed zdobyciem 
supremacji przez orków były 
dominującą rasą w całej Ochrii 
(tak nazywa się świat gry). 

Przechodząc jednak do 
zmian, które zaszły w „Krysz¬ 
tałach czasu", pierwszą rzeczą, 
jaka rzuciła mi się w oczy, gdy 
czytałem nowy podręcznik, jest 
fakt, że jeśli chodzi o reguły nie 
ma ich znów tak wiele. Tylko w 
niewielu punktach zostały one 
przepisane tak, aby były łat¬ 
wiejsze do zrozumienia. Poza 
tymi zabiegami kosmetycznymi 
podręcznik zawiera to samo, 
co dawna wersja gry, a nawet 


Konkurs „Shadowrun“ 



Świat „Shadowruna" to bez wąt¬ 
pienia jedna z najciekawszych 
mieszanek wśród gier „bez prądu". 
Połączenie konwencji fantasy z 
cyberpunkową dało rewelacyjne 
rezultaty. Zarówno rolplejowa, 
jak i karciana wersja gry „Sha¬ 
dowrun" zdobyła zasłużoną po¬ 
pularność wśród graczy na całym 
świecie, zbierając przy okazji 
liczne pochwały od krytyków. 

Jeśli i Ty chciałbyś wkroczyć 
w fantastyczny świat dekerów, 
ulicznych samurajów, smoków i 
nowoczesnej technologii, stajesz 
właśnie przed niepowtarzalną 
szansą. Dzięki uprzejmości Wy¬ 
dawnictwa ISA, które ufundowało 
nagrody do niniejszego konkur¬ 


su, możesz wygrać polską edy¬ 
cję „Shadowrun RPG“ (recenzja 
ŚGK 12/97), jeden z zestawów 
kart do polskiego wydania „Sha¬ 
dowrun TCG“ (recenzja ŚGK 
10/97) lub jeden z dwóch kom¬ 
pletów pasjonującej trylogii 
umieszczonej w świecie „Shado¬ 
wruna" zatytułowanej „Sekrety 
mocy". 

Aby wejść w posiadanie któ¬ 
rejkolwiek z nagród, wystarczy 
udzielić poprawnej odpowiedzi 
na poniższe pytania dotyczące 
„Shadowruna RPG" oraz „Sha¬ 
dowruna TCG", a następnie 
przesłać je na adres redakcji na 
kartce pocztowej z naklejonym 
kuponem konkursowym. 


i 


SGK 6/98 


• • • • 














momentami mniej. 

Są jednak pewne sekcje 
gry, które zostały stworzone od 
zera i nie były wcześniej znane 
miłośnikom „Kryształków" (piesz¬ 
czotliwe zdrobnienie używane 
przez graczy tegoż systemu). 
Mam tu na myśli przede wszys¬ 
tkim rozdziały traktujące o uz¬ 
brojeniu oraz opisujący historię 
Ochrii. Pierwszy z nich to dość 
wyczerpujący opis najpopu¬ 
larniejszych broni opatrzony 
znakomitymi ilustaracjami - 
tych, którzy znają dawne „Krysz¬ 
tały czasu" uprzedzam, że tajem¬ 
nicza broń, „półtalerz", która 
swojego czasu wielu dopro¬ 
wadzała do spazmów śmiechu, 
znikła na dobre z zasad. Drugi 
ze wspomnianych rozdziałów to 
obszerna historia świata gry od 
momentu stworzenia do cza¬ 
sów, w których żyją bohatero¬ 
wie. Za tę część podręcznika 
należą się panom autorom 
duże brawa. Już dawno nie 
zdarzyło mi się czytać historii 
świata gry z tak niekłamanym 
zainteresowaniem. 


Niestety, poza wspomnia¬ 
nymi zmianami, które niewąt¬ 
pliwie należy poczytywać jako 
pozytywne, pozostałe ograni¬ 
czają się do okrojenia materia¬ 
łów, które wcześniej publikowa¬ 
no w „Magii i Mieczu". Dotyczy 
to przede wszystkim bestiariu- 
sza, który zmalał do mizernych 
rozmiarów, a także spisu 
czarów. Autorzy tłumaczą, że 
nie mogli wszystkiego upchnąć 
w jeden podręcznik, a obecne 
braki zostaną uzupełnione 
przez mające się w przy¬ 
szłości ukazać dodatki, jed¬ 
nakże nie mogę się oprzeć 
wrażeniu, że informacje po¬ 
minięte powinny się mimo 
wszystko znaleźć w podstawce. 
Niedosyt wzbudza również opis 
świata - bardzo skrótowy, ogra¬ 
niczający się do prezentacji 
największego miasta i konty¬ 
nentu. Pozostawia to gracza z 
mapą w ręku pełną nazw krain, 
które nic dla niego nie zna¬ 
czą. Nie zlikwidowano rów¬ 
nież pewnych „dziwadeł", które 
raziły mnie w starej wersji 
„Kryształów czasu” i niestety 
rażą mnie nadal. Myślę tu 
między innymi o profesji kupca, 
która w moim mniemaniu jest 
bezużyteczna w systemie hero- 
ic fanatasy, czy o niektórych 
umiejętnościach profesjonal¬ 
nych, jak choćby zdolność 
niszczenia magii dostępna dla 
barbarzyńcy z piątego poziomu. 

Mimo wszystko „Kryształy 
czasu" niewątpliwie są atrak¬ 
cyjną grą (i nie obchodzi mnie 
tu zdanie wielu samozwańczych 
„profesjonalnych" graczy, którzy 
uważają ten system za niższy 
rodzaj rozrywki), posiadającą 
swoisty koloryt oraz niemały 




wybór profesji (aż osiemnaście). 
System ten jednakże wciąż 
posiada pewien mankament, 
przez niektórych uważany za 
zaletę - spory stopień komp¬ 
likacji zasad. Ktoś, kto nie miał 
wcześniej do czynienia z tym 
rolplejem, będzie musiał ślę¬ 
czeć godzinami nad przepisami, 
nim przyzwyczai się do podlicza¬ 
nia sporych ilości ułamków, 
które potem trzeba ewentualnie 
dodawać, mnożyć, czy nawet 
ponownie dzielić. Złośliwi twier¬ 
dzą, że do sesji „kryształków" 
nie ma co zasiadać bez kalkula¬ 
tora pod ręką i obawiam się, że 
jest w tym trochę racji. Co praw¬ 
da, system opracowany w ten 
sposób odznacza się dokład¬ 
nością oraz dużym stopniem 
realizmu, jednakże w przypad¬ 
ku nieodłącznych części sesji 
RPG, jak walka, okazuje się być 
niesamowicie powolny. Nie od¬ 
nosi się to do starych wyjadaczy, 
którzy zęby zjedli na „Krysz¬ 
tałach czasu" i wszystkie reguły 
mają w jednym palcu, jednakże 
mniej „wyrobieni" gracze spędzą 
długie chwile nad obliczaniem 
rezultatu serii ciosów. 

Od strony edytorskiej „Krysz¬ 
tały czasu" prezentują się prze¬ 
ciętnie. O ile tekst nie roi się od 
błędów językowych, niestety 
nie brakuje pomyłek rzeczo¬ 
wych. Dowodzi tego errata, która 
przez parę miesięcy ukazywała 
się w „Magii i Mieczu" oraz dwie 
strony do wklejenia, które wy¬ 
padają zza okładki tuż po ot¬ 
warciu podręcznika (trzeba je 
umieścić na miejscu błędnie 
wydrukowanym w podstawce). 
Znacznie lepiej wygląda pod¬ 
ręcznik jeśli chodzi o grafiki. 
Wspaniałe ilustracje Piotra Ko¬ 


walskiego, Rafała Kucharskiego 
oraz Jarosława Musiała stoją na 
najwyższym poziomie. Niestety, 
dzieła pana Musiała w więk¬ 
szości pojawiały się już w „Magii 
i Mieczu". Biorąc pod uwagę 
dość długi okres przygotowy¬ 
wania podręcznika można się 
chyba było pokusić o stworzenie 
kilku świeżych ilustracji? 

Moim zdaniem, „Kryształy 
czasu" to porządnie opracowana 
gra, oferująca znakomitą za¬ 
bawę graczom w różnym wieku, 
która niestety może nie znaleźć 
zbyt licznych odbiorców. Otóż 
nowi rolplejowcy mogą uznać 
reguły za zbyt skomplikowane i 
w rezultacie wybrać prostszy, 
niekoniecznie lepszy system, z 
kolei „starzy", a zwłaszcza ci, 
którzy znają już „Kryształy cza¬ 
su" stwierdzą, że podręcznik 
zawiera dla nich zbyt mało 
nowych informacji i zmian, by 
zachęcić ich do jego kupna. Z 
drugiej strony może się mylę. 
Jeśli nie grałeś jeszcze w 
„kryształki", a szukasz systemu 
fantasy, charakteryzującego się 
dużą dokładnością sięgnij po tę 
grę bez namysłu - warto. 

Michał Nowakowski 


System: „Kryształy czasu" 


Wydawca: Wydanictwo MAG 


CENA: 

„Kryształy czasu" - 65 zł 


OCENA: 

Grywalność: 8/10 


Przejrzystość zasad: 6/10 


Jakość wydania: 7/10 


Ogółem: 7,5/10 



SEKRETY MOCY 
v TOM I 


A oto pytania: 

1. W którym roku umieszczono akcję gry fabularnej 
„Shadowrun RPG" ? 

2. Jak nazywa się uniwersalna waluta w świecie 
„Shadowruna", funkcjonująca w „Shadowrun TCG" jako 
specjalne punkty, będące podstawą systemu gry? 

3. Które dwie z podanych ras NIE występują w 
świecie gry „Shadowrun" - trolle, orkowie, elfy, krasnoludy, 
gobliny, halflingi, ludzie. 

4. Jakich kostek używa się w grze fabularnej 
„Shadowrun"? 

5. Jak nazywa się ogólnoświatowa sieć komputerowa 
w systemie „Shadowrun RPG"? 

Termin nadsyłania odpowiedzi mija 8 VI11998. 

PS. Prawa do polskiego wydania gry „Shadowrun 
RPG" oraz „Shadowrun TCG" należą do Wydawnictwa 
ISA. Wszelkie ilustarcje wykorzystane w tekście należą 
do FASA Corporation. 

ISA sp. z o.o. 
ul. Fort Wola 22, 

00-961 Warszawa 
tel. (0-22) 63-44-790 


NIGDY NIE UFAJ SMOKOM 


ROBERT N. CHARRETTE 
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♦ WYMIENIĘ ♦ KUPIĘ ♦ ROŻNE ♦ SPRZEDAM ♦ 


WYMIENIĘ 

Zamienię Segę Mega Drive II 16 bit + siedem 
gier na Amigę 500 lub 600. Mirosław 
Pastuszko, ul. Bema 17/39, 09-500 Gostynin, 
tel. 0418-85-47 


Grę Zelda na Gamę Boya najchętniej na Worms, 
King of Fighters 95 lub sprzedam za 100 zł. Za¬ 
mienię lupkę z podświetlaczem na radio do Gamę 
Boya. Łukasz Kryński, ul. Wojska Polskiego 
5a/6,19-230 Ciechanowiec, tel. 086-771-446 
po godz. 18.00 

Encyklopedię Multimedialną „Encarta 95“ (wer¬ 
sja angielska) na C64 (+ osprzęt). Daniel 
Kolaszkiewicz, ul. Żwirki i Wigury 55, 37-700 
Przemyśl, tel. 016-670-47-52 

Wymienię grę Rapid Racer na Cool Boarders 2 
lub sprzedam za 150 zł. Najlepiej z okolic Zielo¬ 
nej Góry. Sławek Mrozek, ul. Chmielna 34/15, 
65-001 Zielona Góra, tel. 068-320-69-22 

Prosto ze sklepu grę WorLords 3 Reign of 
Heroes wymienię na Dark Colony lub Worms 2 
albo sprzedam za 130 zł. Jan Orłowski, ul. 
Narutowicza 13a/26, 05-870 Błonie, tel. 
725-21-52 po godz. 18.00 

PC Pentium 75 MHz, 16 MB RAM, HDD 850 
MB, S3 Vision.1 MB, CD R0Mx6, monitor kolor 
14", FDD 3,5“, mysz, klawiatura, 10 CD na Ami¬ 
gę 1200 Turbo 040/40, 8 MB RAM, HDD 420 
MB. CD ROMx34, monitor kolor, zasilacz 200W, 
mysz lub sprzedam. Cena 2200 zł. Daniel Szy¬ 
mański, ul. Szkolna 4, 96-500 Sochaczew 


Zamienię gazetę z CD ROM „Gry Komputerowe" 
nr 6 (edycja Cd z numeru 4) na gazetę „Gry 
Konmputerowe" nr3/97 bez CD ROMu. Masz nr 
3/97 napisz! CD ROM będziesz miał za darmo. 

Tomasz Raczyński, ul. Obrońców Warszawy 
21, 57-343 Lewin Kłodzki 

Amigę CDTV 1 MB. 52 dyskietki, literatura, 1 
CD, ŚGK i Pegasusa z dopłatą do 30 zł na Sony 
PSX. Pilne! Wojciech Różyński, ul. Kilińskiego 
31/9a, 47-303 Krapkowice, tel. 077-665-553 

Amiga 500,2,5 MB RAM, przełącznik Chip/Fast, 
OS 1.3/2.05, modulator TV, kabel RPG, sampler, 
VBS i kasety VBS, mysz, podkładka, pokrywa, 
joystick, ok. 200 dyskietek na PC z CD ROM lub 
CD32 ProModule lub sprzedam. Tylko telefo¬ 
nicznie: 0601-20-84-77 w godz. 9.00-10.00 
oraz 17.00-19.00 

Gry na Gamę Boya: Donkey Kong Land 2 na 
Legend of Zelda, Link’s Awaking i Super Mario 
Land na Tennis lub FI Race. Marcin Bogiel- 
czyk, ul. Strzelecka 1, 62-290 Mieścisko, tel. 
066-427-84-39 

Wymienię grę Phantasmagoria a Puzzle of Flesh 
na grę Pandora Directive lub na grę Phantasma¬ 
goria I. Małgorzata Babirecka, ul. Długa 42/20, 
00-238 Warszawa, tel. 022-831-94-00 po 
godz. 19.00 

Pegasusa, 2 joypady, pistolet, zasilacz, okablo¬ 
wanie, 6 cardridge tj. Złota 5, Miera Machines, 
RoboCop 4 itp nas Segę Mega Drive, 2 joypady, 
gry lub A 1 MB RAM. joysticki, gry, modulator, 
zasilacz. Arkadiusz Błahy, ul. Słowackiego 15, 
76-100 Sławno, tel. 059-10-29-71 


Gry na Gamę Boya: SDuper Strret Fighter 2, Dysk Twardy do PC ok. 1.3 GB, procesor DX4 

Metroid 2, Lion King. Poszukuję: Worms, Toshin- 100 -133 MHz. pamięć RAM 4x4 MB SIMM. 
den, Donkey Kong 2,3 i inne. Wymienię Gamę cena do uzgodnienia. Romuald Buczyński, ul. 
Boya na PC 286 lub 386, ewentualnie AT, XT. Reymonta 21/43. 01-840 Warszawa, tel. 
Mariusz Gródecki, ul. Borki 37/b, 44-200 022-663-19-60 

Rybnik, tel. 42-28-805 (dotelefonu prosić „bu- *•••••••••••••••••••••••••••• 

dynek b“). Pilnie kupię ŚGK nr 5/95 oraz 6/95. Agata 

Kapica, ul. Starzyńskiego 1/75. 35-508 Rze¬ 
szów, tel. 856-29-23 

KUPIĘ Sony Playstation, 2 2 joysticki. Oferty proszę 

■■■■■■■■I przysyłać z ceną. Bartosz Kopiecki. ul. Dyw. 

Twardy dysk WD Caviar 1270. Sprawny. Kość. 2c/9, 44-196 Knurów 

Mariusz Przyśliwski, ul. Pielęgniarek 6/16, ••••••••••••••••••••••••••••• 

31-201 Kraków, tel. 012-634-12-31 w godz. Oryginalny rulebook do Warhammera: Fantasy 
19.00-21.00 Battle w dobrym stanie, cena do uzgodnienia 

. .... (do 100 zł). Pilne! Maciej Gałązka, ul. Wy- 

Archiwatia: SS nr 1 -5.15. ŚGK do 6/94,11.12/94. szyńskiego 7/199. 05-220 Zielonka, tel. 
Kupię grę DaggerFall (oryginalną) za ok. 80 zł. 022-683-32-68 po godz. 16.00 

Damian Wardęga, ul. Kormoranów 6/20. 44-114 ..... 

Gliwice 


PC 486DX2/80 MHz, 8 MB RAM. HDD 540 MB. 
FDD 3.5“. SVGA, tower, monitor kolorowy, CD 
R0Mx4 za ok. 1000 zł. Sprzęt może być lepszy. 

Wojciech Zalewski, ul. Swobodna 2/6, 15- 
75+6 Białystok, tel. 085-533-929 

Kupię talię podstawową do gry Middle Earth - 
The Wizards. Cena do uzgodnienia. Sebastian 
Kocyłak, ul. Partyzantów 4, 24-200 Bełżyce, 
tel. 517-30-80 

Pilone! Kupię save’y do gry This Means War 
firmy Microprose. Robert Czulda, ul. Rydza - 
Śmigłego 5/7. 90-336 Łódź. tel. 042-674-44-15 
po godz. 15.00 


Gry do Gamę Boya. Najchętniej: Worms. 
Toshiden. FIFA 96. 97. Micro Machines, Trtus 
ttie Fox. Fi - Race. Empire Strikes Back, Alla- 
dyn. Jungle Book, Donkey Kong Land. Asterix 
and Obeiiix Paweł Osiński, ul. Lompy 27, 
57-220 Ziębice 

Pilnie kupię :ŚGK“ nr 7/96 za ok. 3 zł. Dawid 
Surowiec, ul. Wilanowska 8. 33-240 Żabno, 
tel. 014-45-50-80 


ROŻNE 


Poszukuję pełnego rozwiązania do gry Kajko i 

Kokosz. Kamil Majer, ul. Cechowa 23/6, 
85-790 Bydgoszcz, tel. 052-346-80-16 



Grę Hexen 2 lub X-Com Apocalypse na grę Red 
Alert, są to gry oryginalne. Marcin Zajadło, ul. 
Bzowa 5/56, 80-376 Gdańsk, tel. 058-553-08-36 


PSM nr 2/98 z płytką z demami gier: Crach Ban- 
dicoot 2, Felony 11-79, G-Police, Toca Touring 
Cars, Shadow Master, Hercules, Yaroze na inne 
PSM z płytką, Pegasusa + gazety na grę do 
PSX-a. Krzysztof Kozłowski, ul. 6 Marca 16, 
72-300 Gryfice, tel. 0931-453-09 



Gamę Boya. 3 gry, zasilacz, notatnik elektronicz¬ 
ny Casio (na gwarancji), czasopisma na Amigę 
600, 2 MB, HDD lub PSX (dopłacę do 150 zł). 

Robert Kurza, ul. St. Maczka 5/51, 99-300 
Kutno, tel. 024-25-45-742 po godz. 14.00 



2 joysticki PC Power Pad, 20 płyt z demami, 25 
gier: m. in. NBA 97, FIFA 97, Duke Nukem 3D, 
Destruction D Derby 2, Alien Trilogy i inne oraz 
40 czasopism na PSX z 1 padem (sprzedam za 
550 zł). Piotr Kułakowski, ul. Skłodowskiej 
30a/79, 85-094 Bydgoszcz, tel. 341-13-27 



Oryginały na PC: FIFA 97 + Monster Trucks 
(Psygnosis) na NHL 98 + OCA lub sprzedam za 
90 zł/szt. Sprzedam gazety: SS, ŚGK, TS, Reset. 

Łukasz Szczepanik, ul. sztygarska 3/15, 
59-320 Polkowice, tel. 076-845-06-35 


Gry do PC-CD: Death Rally, Bioforge, Time 
Commando, Die Hard Trilogy, Gene Wars, gene 
Machinę, Actua Soccer, Strike Commander, Ha- 
voc na Gamę Boya lub inne gry PC. Albo sprze¬ 
dam po 20 zł/szt. Rafał Puchała, ul. Szpitalna 
11 a/4, 22-200 Włodawa, tel. 082-57-21-993 


Gamę Boya z grą Duck Tales lub Choplifter 3 na 
1-2 gry na PSX (Jnajlepiej gra sportowa lub bija¬ 
tyka np. NBA, FIFA, MK, Tekken lub inne) ewen¬ 
tualnie sprzedam. Michał Piotrowski, ul. Sosno¬ 
wa 31,17-300 Siemiatycze, tel. 085-655-65-82 


Wymienię, kupię i sprzedam karty do gry Dark 
Eden. Posiadam wiele kart. Daniel Różański, 
ul. Zyblikiewicza 5/41, 31-029 Kraków, tel. 
421-96-39 w godz. 18.00-20.00 lub w dni wolne 
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Grę Comanhe Maximum Overkill na Cinstructor 
z mośliwością dopłaty 20 zł. Łukasz Szmigiel, 
ul. Gajdzika 12d/1,47-232 Kędzierzyn - Koźle, 
tel. 83-70-71 


Kody i opisy do ponad 500 gier na polską in¬ 
strukcję obsługi do gry Constructor lub kupię za 
5 zł (może być kserokopia). Cały czas aktualne, 
koszxt przesyłki ponoszę ja. Bogusław Faja, 
Os. Madalińskiego 2/18, 63-760 Zduny, tel. 
062-72-15-410 w godz. 8.00-12.00 lub 19.00-23.00 


Oryginały Liga Polska 95 i 97 wymienię na grę 
BurnTime lub Pizza Tycoon, ewentualnie sprze¬ 
dam po 40 zł/szt. Posiadam również inne gry!. 

Piotr Górecki, Al. Piłsudskiego 10, 05-220 
Zielonka, tel. 090-262-338 po godz. 17.00 


Pilnie poszukuję gry Postał. W zamian inne gry: 
Tomb Raider, Quake 1 i 2, Red Alert, Duke Nu¬ 
kem 3D, Worms, WarCraft. Daniel Woda, ul. 
Św. Rocha 19/26, 95-200 Pabianice 


Oryginalne gry na PC CD: Lost Eden - 85 zł, 
Alien Trilogy - 70 zł - razem ok. 145 zł. Sprze¬ 
dam lub wymienię na grę: Clash lub Ligę Polską 
Manager 98. Cena końcowa do uzgodnienia. 

Przemysław Grabowicz, Gzinka 13, 99-420 
Łyszkowice, tel. 046-38-88-38 po godz. 15.30 


Grę Ridge Racer Revolution (PSX) na Tekken 1, 
Road Rash, Alien Trilogy, Worms, Tunel BI lub 
kartę pamięci. Tylko oryginały. Krzysztof Kuba, 
ul. Koprzywiańska 4/1, 04-285 warszawa, tel. 
610-34-66 


Wymienię Heroes of MXM 2 na Kajko i Kokosz 
lub Polanie. Kupię także opis przejścia gry Azraefs 
Tear oraz Vortex i Entomorph (Plague of the Dark- 
fall). Za opisy oddam także H of MXM 2. Łukasz 
Garstka, ul .Stary Rynek 10, 09-530 Gąbin 


Nintendo 64 (PAL) na gwarancji, joypad na PSX z 
joypadem i memory card lub sprzedam za 680 zł 
oraz sprzedam Gamę Boya z dwoma grami. Cena 
do uzgodnienia. Patryk Rokicki, Os. Sikorskiego 
12e/8, 44-240 Żory, tel. 036-43-45-527 


Gry na PSX: C & C, Panzer General, WarCraft 2 
lub inne gry strategiczne. Ceny do uzgodnienia. 
Kupię także grę Tomb Raider i LBA w cenach do 

70 zł. Bartosz Zglenicki, Babięty, 82-540 Susz 


Pilnie kupię ŚGK 9/96,11/96 2-3 zł. Opis do gry 
Hook. Cena do uzgodnienia. Dawid Rutka, ul. 
Jesienna 7/12,44-119 Gliwice, tel. 279-76-46 


Grę Tornado na PC FDD 3,5“ oryginalną kupię 
pilnie. Cena 50-60 zł (w stanie do użytku) wraz 
z instrukcją lub opisem. Łukasz Siemiradzki, 
ul. Brukowa 2, 05-092 Łomianki, tel. 751-94-57 


Konsolę PSX lub Nintendo 64 za cenę 350-400 zł. 
Oferty tylko z cenami (konsola z 1 joypadem i bez 
żadnej gry). Rafał Skierski, ul. Czwartaków 
8/10, 09-410 Płock 


Gry na Amigę 500: Sabre Team i Syndicate. Cena 
do uzgodnienia. Uwaga! Mile widziane wersje z 
nieśmiertelnością. Kuba Pierzchała, ul. Bato¬ 
rego 72/7, 43-100 Tychy, tel. 032-22-73-567 


Kupię komputer Amiga 1200 z myszą i opro¬ 
gramowaniem w cenie 300 zł (najlepiej z okolic 
Wałbrzycha). Marcin Jaworski, Gostków. ul. 
Główna 50, 58-312 Stare Bogaczowice 


Oryginalną grę na PC pt. Atomie Bomberman. 
Cena do uzgodnienia. Marek Bukolt, ul. Kościusz¬ 
ki 14, 89-400 Sępólno Kraj., tel. 052-388-33-77 


Oryginalną grę Wolf 3D z instrukcją, pudełkiem 
i oryginalnymi dyskietkami instalacyjknyml. 
Kupię również dodatkowe plansze oraz wszyst¬ 
ko, co związane z grą. Marcin Gołaś, ul. Odleg¬ 
ła 14/53, 33-100 Tarnów, tel. 24-10-68. 


Monitor SVGA kolorowy min. 14" lub płytę 
z procesorem Pentium do 250 zł. CD ROMx4 do 
80 zł. Sprzedam Playstation z grami + dodatki 
(gwarancja) 700 zł. Monitor mono z kartą Her¬ 
cules - 40 zł. (tylko woj. opolskie i graniczące). 
Tadeusz Chodakowski, ul. Kazimierza Wiel¬ 
kiego 3/15, 47-232 Kędzierzyn - Koźle, tel. 
077-83-71-12 




W chaosie demokratycznej apokalipsy nad- 
szesdł czas na komiksową ripostę. Członkowie 
naszej grupy przez nieodgadnione wyroki wia¬ 
domo kogo zbazowali się w Łodzi. „Ci, którzy 
karzą" • klub komiksowy, ul. Liściasta 58/8. 
91-357 Łódź 


Nawiążę kontakt z posiadaczami PC w celu za¬ 
łożenia klubu miłośników strategii i wyścigów. 
Sprzedam archiwalne numery Świata Wiedzy. 
Bardzo dobry stan. cena do uzgodnienia. Emil 
Ambroziak, ul. Piękna 36/6, 60-591 Poznań, 
tel. 061-868-41-57 


Nawiążę kontakt z posiadaczami Nintendo 64 
w celu wymiany i sprzedaży gier. Sprzedam grę 
Mario Kart za 150 zł. Arkadiusz Anasychin, ul. 
Wrześniowa 15,35-303 Rzeszów, tel. 017-627-996 


Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 500 lub 
600 w celu wymiany gier, programów i modu¬ 
łów. Więcej informacji po przesłaniu dysku oraz 
koperty ze znaczkiem zwrotnym. 100% odpo¬ 
wiedzi. Marcin Zimecki, ul. Słowiańska 13a/4, 
72-500 Wolin, tel. 091-32-61-628 po godz. 16.00 


Poszukuję pełnego rozwiązania do gier L Magie 
Island, Dizzy i Sołtys. Sebastian Kocyłak, ul. 
Partyzantów 4, 24-200 Bełżyce, tel. 517-30-80 


Klub Amiga poszukuje nowych członków. Kody, 
opisy i triki do tysiąca gier. Odpowiedź gwaran¬ 
towana po przesłaniu znaczka. Bogata lista gier. 
Zapraszamy! Robert Nawrocki, ul. Wyspiańskie¬ 
go 8/2, 84-310 Lębork 2 


Klub Miłośników UFO i X-Flles przyjmie nowych 
członków. M. in> wymiana wiadomości dot. gry 
UFO: Enemy Unknown I X-Com: Terror From the 
Deep. Emil Ambroziak, ul. Piękna 36a/6, 
60-591 Poznań, tel. 061-868-41-57 


Pilnie poszukuję opisu do gry na PC Kahjko i 
Kokosz. Cena do uzgodnienia. Łukasz Lesisz. 
ul. Smoluchowskiego 16/1, 80-214 Gdańsk, 
tel. 349-26-84 po godz. 16.00 (oprócz weeken¬ 
dów) 
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TRYBUNA 


WYMIENIĘ ♦ KUPIĘ ♦ ROŻNE ♦ SPRZEDAM 


Nawiążę kontakt z posiadaczami konsoli 
Nintendo 64 w celu wymiany, kupna lub sprze¬ 
daży gier. Sprzedam kartę pamięci do Nintendo 
64 1 MB lub zamienię na 1 joypad. Paweł 
Kwieciński, Al. 1 Maja 5/36, 62-510 Konin, 
tel. 063-43-70-35 


Kupię zużyte karty magnetyczne zagraniczne. Za 
jedną zapłacę 20 gr. Dominik Mikołajczyk, ul. 
Zawoja 636, 34-222 Zawoja 


Poszukuję grafików, animatorów (2D/3D) oraz 
muzyków do współpracy przy tworzeniu gry kom¬ 
puterowej. E-mail: redakcja@games.numen.pl 
Michał Jakubowski, PO Box 509, 80-958 
Gdańsk 50, tel. 0602-69-89-21 


Nawiążę kontakt z posiadaczem Amigi 500 w 
cwelu wymiany gier i programów oraz doświad¬ 
czeń. Dariusz Kusek, ul. Sękowskiego 11/42, 
39-300 Mielec, tel. 017-583-36-14 


Nowo otwarty klub Magie: The Gathering ogła¬ 
sza nabór członków! Wystarczy podaęcie i już 
jesteś w klubie! Wymiana kart i gazetka (na 
dyskietce)! Pisząc dostaniesz katalog moich kart. 

Grzegorz Pakowski, ul. Wróblewskiego 6/49, 
05-800 Pruszków, tel. 728-13-00. 


Nawiążę kontakt z posiadaczami ACD32 w celu 
wymiany gier i programów. Nejlepiej z woj. su¬ 
walskiego. 100% odpowiedzi. Posiadanm 9 płyt 
z grami i programami. Adam Sokołowski, ul. 
Wólczańska 10,16-424 Filipów 


Jestem posiadaczem karty muz. Vibra 16 + 
radio. Chciałbym skontaktować się z kimś, kto 
posiada 2 dyskietki z oprogramowaniem i dri- 
verami właśnie do radia z tej karty. Proszę o 
kontakt telefoniczny lub listowny. Michał 
Błaszczyk, ul. Boh. Monte Cassino 7/48, 22-400 
Zamość, tel. 084-62-76-923 


Nawiążę stały kontakt z posiadaczami Amigi 
500 KS1/3,2/05 w celu wymiany doświadczeń. 

Andrzej Bembenek, ul. Traugutta 24/18, 68-120 
Iłowas 


SPRZEDAM 


Konsolę PSX + 2 karty pamięci, 2 pady, 3 gry: 
Tekken, Tekken 2, Fade to Black i 14 CD z dema¬ 
mi. Gwarancja. Cena ok. 1100 zł albo PSX + 
1 gra + karta pamięci + 2 pady za ok. 750 zł. 

Bartosz Bronisz, Os. Na Stoku 76/18, 25-437 
Kielce, tel. 041-332-59-41 


Gry na PSX (NTSC/PAL), np. NBA’98 i NHL;98, 
Nightmare Creatures, Finał Fantasy 7, Fighting 
Force, a także dyskietki na Amigę 3,5" oraz 5,25“. 
Niskie ceny! Maciej Wybrański, ul. Woźniaków 
11, 99-300 Kutno, tel. 024-254-78-21 


Oryginalną grę na PC: MechWarrior 2 za 60 zł 
lub wymienię na Dungeon Keeper (tylko w wer¬ 
sji polskiej) z możliwością dopłaty 50 zł. Maciej 
Biedroń, ul. Powstańców46/71,31-420 Kraków, 
tel. 411-54-66 


Gry na Playstation w NTSC w cenach od 80 zł 
do 120 zł. Stały dopływ gier z Japonii i USA. 
Dużo nowości. Przeróbka PSX na NTSC 
(działają gry PAL i NTSC). Grzesiek Pokrzywa, 
ul. Sportowa 21/19, 35-111 Rzeszów, tel. 
017-307-19 


grę Micro Machines V3 na PSX (PAL). Cena ok. 

150 zł. Marcin Grodzicki, ul. Poznańska 10-13, 
08-103 Siedlce, tel. 025-44-53-51 


Interaktywny kurs języka angielskiego na 3 CD, 
grę Rally Championship. Ceny do uzgodnienia. 

Wojtek Wilk, ul. Paderewskiego 3b/43, 35-328 
Rzeszów, tel. 017-654-595 po godz. 16.00 


Oryginały na PC: Tomb Raider, Theme Hospital, 
C&C: Red Alert, Worms CD za 80 zł oraz joy¬ 
stick Logitech Wingman Extreme nie używany 

za 140 zł. Tomek Grambo, ul. Sienkiewicza 
42/14, 90-009 Łódź, tel. 042-33-66-62, fax 
33-70-07 


Screamer 2 - 70-80 zł, SSCD 36-38,40-48 (10-15 zł) 
lub wszystkie za 115 zł. Wymienię Screamer 2 
na Tomb Raider 2 (dopłacę). Sprzedam SS Kom¬ 
pendium - 5 zł, Kompendium 2 -10 zł. Piotr Jeg- 
liński, ul. Dembego 22a/30, 02-796 Warsza¬ 
wa, tel. 648-50-30 


Oryginały na Amigę: Mentor (20 zł), Liga Polska 
Manager’96 (15 zł). Kupiec (10 zł), Forest Dumb 
(15 zł), Speedway Manager 2(10 zł), Okręty (10 zł), 
Co Do Grosza (10 zł), You and Me franc. (15 zł). 
Wszystkie - 75 zł. Michał Szuster, ul. E. Bulgi 
2B/10, 32-510 Jaworzno 


Gry na (JD-32: Gloom - 60 zł, Cannon Fodder - 
70 zł, Gunship 2000 - 70 zł, Super Skidmarks - 50 zł, 
ATR - 50 zł, A.B. Tower Assault - 70 zł, Star 
Crusader - 50 zł, Sensible Soccer - 20 zł, Super 
Stardust - 50 zł, Encyklopedia - 20 zł. Tomasz 
Stoppel, ul. Libelta 13/5, 86-300 Grudziądz 


Gry na PSX PAL; Olympic Games - 90 zł, Kings 
Field -100 zł, Tomb Raider -120 zł, Tekken 2 - 
120 zł, Warhammer -110 zł, Suikoden -120 zł, 
Big Hurt Baseball - 100 zł, Sampras Extreme 
Tenis -100 zł. Marceli Rusnarczyk, ul. Młyń¬ 
ska 15 - Cyprzanów, 47-480 Pietrowice Wie- 
kie, tel. 036-419-82-15 - prosić Panią Rusnar¬ 
czyk 


Amigę CD-32, klawiatura + interfejs mysz, joy¬ 
pad, 2xjoystick (MegaStar + Python), gry: Os¬ 
car i Diggers, kilkanaście numerów SS, Amiga 
Magazyn, Gambler za 250-300 zł. Tomasz 
Stoppel, ul. Libelta 13/5, 86-300 Grudziądz 


Gry na Segę Mega Drive: Sonic I - 45 zł, Mazin 
Wars = 39 zł, Indiana Jones III and the Last Cru- 
sade - 45 zł, 4 in 1 - w tym: Seven Up, Street of 
Ragę 1, World Cup Soccer’92, Teries - za 50 zł. 
Komplet za 170 zł. Adrian Wadowski, ul. Za¬ 
wiszy Czarnego 4/164, 40-871 Katowice 


Total NBA’97 - 70 zł, FIFA’97 - 70 zł, ISS Pro - 
100 zł, Tekken 2 - 80 zł, Battle Arena Toshinden 
- 50 zł, Exhumed - 80 zł, Soul Blade - 80 zł, Ray- 
man - 65 zł. Wszystkie pozycje na PSX. Leszek 
Mroziński, ul. Jed. Narodowej 16/4, 70-445 
Szczecin, tel. 88-90-92 


Oryginalną grę SheIShok za 70 zł, Wetlands za 
70 zł, Battles in Time za 40 zł + koszty wysyłki. 

Romuald Burczyk, ul. Łączna 37b/15, 64-920 
Piła, tel. 067-214-13-32 


Grę Magie the Gathering na PC-CD za 150 zł. 

Mam ich 5. Sylwek Leszczyński, ul. Krzywa 1c/50, 
72-600 Świnoujście, tel. 091-321-07-96 


Konsolę Nintendo 64 (w idealnym stanie) z trzema 
joypadami (jeden czarny), poczwórną kartą pamię¬ 
ci, rumbie pakiem I z grą Turok i Dinosaur Hunter 
tylko za 955 zł. Wojtek Langner, ul. K. Parys¬ 
kiej 8/9, 85-858 Bydgoszcz, tel. 361-87-42 


Oryginały: Ali New World of Lemmings i Avallon 
Classis 1 za 40 zł/szt lub wymienię na inne. Mo¬ 
nitor 14", czarno - biały za 80 zł lub wymienię na 

gry na PC. Michał Mroziński, ul. Gdańska 22/17, 
85-006 Bydgoszcz, tel. 052-21-27-56 


Oryginalną grę Command & Conquer. Cena 90- 
100 zł lub zamienię na Construction C& - instruk¬ 
cja i opis gry w języku polskim lub na Theme 
Park. Adrian Karasiak, ul. Sieradzka 14/49, 
98-220 Zduńska Wola, tel. 043-823-65-21 


Oryginalne gry na PC: Red Alert - 80 zł, FIFA’97 
- 80 zł, NHL’97 - 80 zł. Mogę wysłać za pobra¬ 
niem pocztowym. Ewentualnie wymienię na in¬ 
ne gry. Sławomir Filipek, ul. Moniuszki 6b/34, 
11-500 Giżycko, tel. 087-29-24-73 


Gry Amiga 500: Cannon Fodder - 20 zł, Monsto- 
ne - 20 zł, Worms - 50 zł, Mortal Kombat I - 25 zł, 
Mortal Kombat 11-30 zł, Silent Service 11-25 zł, 
Agony - 30 zł, Pinball Dreams - 20 zł. Wojciech 
Żebrowski, ul. gdańska 4/27, 84-232 Rumia, 
tel. 058-671-64-93 


Lupę oraz gry na Gamę Boya, m. in. Asterix, 
Primal Ragę, Double Dragon oraz Truflies. Cena 
do uzgodnienia. Konrad Tomaniak, ul. Rybnic¬ 
ka 31, 52-016 Wrocław, TEL. 071-34-167-93 


Quake 2, Tomb Raider 2, Shadow of the Empire, 
Dark Colony, FIFA 98, Myth, International Rally 2, 
Hexen 2, każda gra w cenie 70 zł. Julian Hatala, 
Os. Zgoda 5, 34-300 Żywiec, tel. 033-61-05-54 


Amigę CD32 + interface + klawiatura + 2 CD 
demonstracyjne i 3 CD oryginały, w tym: Oscar 
& Diggers i 2 encyklopedie. Cena 420 zł. Możli¬ 
wość negocjacji! Bartek Haczek, ul. Bieszczadz¬ 
ka 9a, 40-738 Katowice, tel. 032-25-26971 



Segę Saturn z 2 joypadami i czterema grami: 
Virtual Fighter 2, World Wide Soccer 97, Figh¬ 
ting Vipers, Sega Rally. Cena ok. 1000 zł. Marek 
Truszkowski, ul. Stawki 21/36, 01-040 Warsza¬ 
wa, tel. 838-26-39, fax: 636-67-25 


Sega Saturn, 2 joypady, gry: Tomb Raider, Sega 
Worldwide Soccer 97, Earthworm Jim 2, w kom¬ 
plecie cartridge umożliwiający wgrywanie gier 
japońskich. Cena: 900 zł. Arkadiusz Piętoń, ul. 
Traktorowa 43/36, 91-117 Łódź, tel. 042-52-42-45 


Nintendo 64 z grami do wyboru. Sama konsola 
(na gwarancji) za 670 zł z grą (FIFA 98 lub 
Fighters Destiny albo Wave Racer 64) za 930 zł 
(zależy także od gry). Krzysztof Marciniak, ul. 
Strzelecka 39/6, 61-846 Poznań 


Amigę CD-32, 4 CD, joystick Top Star, joypad, 
czasopisma. Cena: 389 zł. Drukarka Olivetti DM- 
105S Color, 9 igieł - cena: tylko 269 zł. Monitor 
1084S color plus filtr, stereo - cena: 369 zł. Pa¬ 
weł Prejsnar, ul. Mickiewicza 22/31, 38-400 
Krosno, tel. 013-432-56-68 


Tomb Raider 2, Quake 2. Cena: 50 zł/szt. Pro¬ 
gram Corel Draw 7 za 150 zł. Marek Rybka, ul. 
Szanieckiego 69, 51-692 Wrocław 


Sony Playstation, 1 joypad, 4 dema z 3 cza¬ 
sopismami, kabel euro. Cena 550 zł. Kamil Di- 
duszko, ul. Monte Cassino 31, 85-791 Byd¬ 
goszcz, tel. 43-24-78 


Sony Playstation (10 kompaktów), monitor 
kolorowy 14“, filtr, gra. Jest na gwarancji! Cena 
1500 zł lub wymienię na Pentium 133 
(dopłacę). Robert Wrzyszcz, ul. Sławińska 18, 
Poznań 


Procesor PI 33 + wentylator - 250 zł, 2 kości po 
8 MB EDO RAM -100 zł, gry: Katharsis - 50 zł, 
Destruction Derby 2 - 40 zł lub obie wymienię 
na Command & Conquer lub Tomb Raider 1. 

Sebastian Jańczak, ul. Wojska Polskiego 
27/5, 66-235 Torzym, tel. 068-34-13-971 lub 
0602-680-874 


Gry na PSX - Tekken - 50 zł, Soul Blade Rally 
Cross Ragę Races -140 zł, joypad - 85 zł, gry 
na Segę: MD II, MK Ultimate III, FIFA 97, NBA 
Hang Time, Demolution Man - 60 zł, joypad do 
Segi - 70 zł, CD z demami i PSX Magazyn -12 zł/szt. 
Krzysztof Płaneta, ul. XX-lecia PRL 3, 88-340 
Trzemeszno, tel. 0533-154-319 po godz. 15.00 


Amiga 500 z osprzętem, dema z Gamblera CD - 
6 zł/szt, CD-Action - 8 zł, PCWK - 7 zł, Sega 
Mega Drive II - 250 zł. Cena Amigi do uzgod¬ 
nienia. Krzysztof Płaneta, ul. XX-lecia PRL 3, 
88-340 Trzemeszno, tel. 0533-154-319 po 
godz. 15.00 


Sony PSX, 15 gier, między innymi: Resident 
Evil, Grand Turismo, Tomb Raider 2, C&C 2, 
Tekken 2, ISS Pro, FFVI i inne, gwarancja!, 2 joy¬ 
pady, euroscart kabel, Mega Memory card. Ce¬ 
na 1400 zł (do uzgodnienia). Piotr Derehajło, 
ul. Kukułcza 9. 05-402 Świder, tel. 779-39-62 


Amiga CDTV/A500, 3 MB RAM, 2 joysticki, 
mysz, klawiatura, zewnętrzna stacja dysków, 
dyskietki i kompakty z grami, literatura, pisma 
komputerowe. Cena do uzgodnienia. Marcin Ko¬ 
walczyk, ul. Sienkiewicza 28,16-503 Krasno¬ 
pol, tel. 087-16-40-82 


Pro Module z 4 MB za 340 zł, dyskietki 5,25“ po 
50 gr/szt (likwidacja zbioru), Action Replay MK3 
do Amigi 500 za 50 zł. Andrzej Radomski, ul. 
Białobrzeska 30/32, 02-341 Warszawa, tel. 
022-658-14-66 po godz. 14.00 


Joystick z przepustnicą „WingMan Extreme 
Digital" (CD ROM inst.) -120 zł, nie używany. 
Wymienię gry Scorched Planet (CD) i Space Hulk 
(CD) na inne (najlepiej strategiczne z II Wojny Świa¬ 
towej). Sebastian Jańczak, ul. Wojska Polskie¬ 
go 27/5, 66-235 Torzym, tel. 0683-413-71, 
0602-680-874 
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Kierownicę z pedałami V3 Racing Wheel do 
Nintendo 64 za 270 zł. Adam Woźniak, ul. Ząb- 
kowska 9/2, 03-736 Warszawa, tel. 618-11-52 


CD32, zasilacz, pad, 5 CD: Gamer 14, Fury of 
the Furries, Assasins - 1000 gier, CD Exchange 1 
- składanka, Oscar/Diggers. Cena 299 zł lub zamie¬ 
nię na PSX lub Nintendo 64 z dopłatą 50 zł. Stan 
bardzo dobry. Jacek Jatczak, ul. Moraków 51, 
99-122 Góra Św. Małgorzaty, tel. 0114-1161 
wew. 73 


Gry na PC: Cyberia - 30 zł, Speed Hastę - 50 zł, 
płyty z czasopism: PC World Computer 12/96- 
12/97, CHIP CD 10/97, ENTER CD -10 /97 po 5 zł 
i CD ROM - Games Disk 19, PC Gamer CD 9/97 po 

15 zł Łukasz Monkiewicz, ul. Żwirki i Wigury 
3/57, 02-143 Warszawa, tel. 022-846-26-68 


Grę na Nintendo 64 - Mario 64 z instrukcją ob¬ 
sługi, plakatem i trikami w nienaruszonym stanie 
w cenie 120 zł. Paweł Karpowicz, ul. Topolowa 3, 
64-600 Oborniki Wlkp., tel. 061-29-63-938 


Nowe 9 gier na PC CD-ROM (nie używane) m. in. 
Extreme Assault, Ace Ventura, Settlers 2 i inne 
+ 4 kompakty z muzyką z tych gier (unikalne). 
Cena kompletu: 700 zł (gry z kartą rejestr. CD 
Projekt). Łukasz Nowak, Al. 600-lecia 72a/30, 
96-500 Sochaczew, tei. 046-862-81-39 po 
godz. 16.00 


Zestaw gier na PC firmy Empire: Super Gamę 
Pack (10 płyt CD - 14 gier) za 80 zł. W tym: 
Mega Traveller 1, Pacific Island i inne. Opłata za 
zaliczeniem pocztowym. Tomasz Buchta, ul. 
Bielska 8, 43-518 Ligota, tel. 0602-730-488 


Gry na multisystemową konsolę PSX: Tekken, 
Doom, Die Hard ( po 48 zł), Total NBA 97, Ragę 
Racer (53 zł). W cenę gier wliczony jest koszt 
przesyłki. Joypad „Super Pad" firmy Interact - 
64 zł (wliczony koszt przesyłki). Oskar Nowak, 
ul. Tuwima 55/5, 90-025 Łódź, tel. 042-674- 
22-17 jedynie w piątki w godz. 20.00-22.00. 


Studio dźwiękowe DSS 8 firmy GVP (oryginał) 
oraz oryginalne gry na Amigę: Myszon, Miecze 
Valdgira, Saper. Ewe3ntualnie zamienię którąś z 
gier na komiks „Thorgal": „Strażniczka kluczy". 

Marcin Witkowski, Os. Zwycięstwa 12/33, 
61-646 Poznań, tel. 061-82-01-908 


Kartę rozszerzenia pamięci (do 1 MB) - 45 zł, mo¬ 
dulator TV 520 - 25 zł. Piotr Pientka, u. Szkol¬ 
na 11, 44-284 Łańcut, tel. 036-430-13-13 
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Gry na PC. Ceasar 2 • 40 zł, Gene Wars - 70 zł, 
US Navy FigMers, Creature Shock - 45 zł, 
Mission Force: Cyberstorm - 25 zł lubi zamienię 
gry na: Worms, MDK. Panzer General. Elżbieta 
Tatrczuk, ul. Zapolskiej 37a/15, 41-800 Zabrze, 
tel. 274-07-58 - pytać o Przemka 


NIĘ ♦ KUPIĘ ♦ 


Amiga 1200, 2 MB RAM, mysz, 2 joysticki, 
przełącznik z Amigi Escom na Commodore, 200 
dyskietek. Cena 900 zł (do uzgodnienia) lub 
wymienię na Nintendo 64 lub Playstation z 
dwoma lub jedną grą. Jakub Szuszkiewicz, ul. 
Gen. J. Hallera, Wrocław, tel. 071-338-08-62 


Sony PSX (PAL, NTSC), 2 joypady, Memory 
Card. kabel RGB, 18 CD, np. Crash 2, FIFA 98, 
Fighting Force, Formula 1 97, Tomb Raider 2, 
TOCA, NHL 98, Resident 2, Reel Flshlng, Od- 
dworld. Cena 1900 zł. (do uzgodnienia). Szy¬ 
mon Burchardt, ul. Bartosza Głowackiego 
8/46 , 85-717 Bydgoszcz, tel. 052-342-73-07 
po godz. 15.00 


Commodoere 64, magnetofon, monitor, zasi¬ 
lacz, 3 joysticki, 3 black boxy, 390 gier, okablo¬ 
wanie -120 zł lub zamienię na Gamę Boy’a lub 
Gamę boy Pocket z min. 3 grami i zasilaczem. 

Maciej Szymański, ul. Wawrzyniaka 21/4, 
60-503 Poznań. 


Nintendo 64 z grą Wave Race za 100 zł, Golden 
Eye - 200 zł, ISS64 - 200 zł. Memory Card - 50 zł. 
Ceny do uzgodnienia. Wymienię grę Wave Race 
na joypad do Nintendo 64 lub na Rumbie Packa. 

Sławek Trzewik, ul. Koryncka 4a. 04-686 War¬ 
szawa, tel. 022-613-13-20 


PC 486 DX2/66 MHz, 8 Mb RAM, HDD 230 MB, 
SVGA Trident 1 MB, Sound Blaster 16 bit, FDD 
3,5" i 5,25", mysz, klawiatura, cena 850 zł. 

Dariusz Ptak, ul. Marii Konopnickiej 26. 89-200 
Szubin, tel. 052-384-39-32 


Oryginalne gry na PC - Caesar II, Phantasmagoria 
Warcraft II, Thls Means War, The Pandora Dl- 
rectiye, Command & Conquer +15 misji, sztuka 
60 zł, CD Action od 11 do 21 - sztuka 7 zł. Zbig¬ 
niew Ryba, ul. Tysiąclecia 64/2, 44-300 Wo 
dzisław Śl. 


Oryginalną grę na PC: X-Com: Apocalypse 
Cena: 80 zl. Borys Szachowałow. ul. Szendzie 
larza 3/6, 91-818 łódź, tel. 55-40-02 po godz 
16.00 


486/SX33,12 MB RAM, 16 bit Sound Blaster, 
VGA 2 MB, HDD 214 MB, CDx21, monitor 14", 
napęd 1.44 MB. Cena 1900 zł (do uzgodnienia). 
Ponadto Win 3.11, Word 6.0, Excel, DOS 6.22. 

Michał Kostrzewski, ul. Chełmońskiego 6/41. 
75-631 Koszalin, tel. 094-342-34-62 po godz. 
16.00 


Sony PalyStation Pad, demo 1, karta pamięci. 9 
CD (ok. 44 grywalnych dem), gry: Crash Bandi- 
coot 2, Crash Bandicoot, Battle Arena Toshinden, 
Air Combat, Primal Ragę. Cene kompletu ok. 

1400 zł. Adam Posłanka, ul. Floriańska 32/17. 
44-217 Rybnik, tel.42-21-660 


PC 486DX2/66 MHz, 12 MB RAM, FDD 3,5", CD 
ROMx2, HDD 89 MB, SVGA1/2MB, karta 
dźwiękowa 16 bit, monitor 14“ SVGA Mono, 
mysz, mini tower, klawiatura. Cena 1000 zł. 
Głośniki 120 W (na gwarancji) za 90 zł. Marek 
Pogorzały, ul. Gnieźnieńska 26. 88-400 Żnin, 
tel. 0534-21-438 


Grę na PSX Allen Trilogy za 100 zł oryginał lub 
wymienię na inną na PSX. Sprzedam gry na 
CD32: Alien Breed, Tower Assauit - za 25 zł, 
Liberation za 25 zł (oryginały). Maciej Dołęga, 
ul. 1000 lecla 3/9 m.15,22-200 Włodawa, tel. 
085-57-25-467 po godz. 20.00 


Amigę 500, mysz, 2 joysticki, pokrywa, modula¬ 
tor, 50 dyskietek, oprogramowanie, 1 MB RAM za 
300 zł. Oryginalne gry: Risky Woods, Łowca 0- 
tatnie Starcie - 20 zł sztuka. Kazik Rygier, ul. Ko¬ 
pernika 15/16,10-511 Olsztyn, tel. 089-523-66-58, 
523-61-92 


Karty do gry Doom Trooper za 200 zł. cena we¬ 
dług cennika z Magii i Mlecza wynosi 600 zł. Ce¬ 
na do uzgodnienia. Michał Gostomski, ul. Kole¬ 
jowa 13, 62-055 Czempiń, tel. 061-282-71-49 
w godz.16.00-22.00 


Gry na PC: Witchawen 2 - 60 zł, Hi-Octane - 30 zł, 
Cyclemania - 20 zł, The Selfish Glant - 20 zl, Mael- 
storm - 20 zł oraz programy: House i MadeSoft- 
WareEasy - każdy 15 zł. Oryginały. Daniel Ró¬ 
żański. ul. Zyblikiewicza 5/41 kl.3, 21-029 Kra- 
kńw, tel. 421-96-39 wieczorem 


Amigę 500,1 MB RAM, okablowanie, ok. 160 
dyskietek, 3 pudełka na dyskietki, 2 joysticki, 
mysz, mousepad, zasilacz, programy, gry: 
Jaguar, Mortal Kombat 112, Settlers, Worms, Lo¬ 
tus. cena 550 zł. Adrian Skrzypiec, ul. Źródla¬ 
na 2, 32-100 Proszowice 


Gry: Entomorph, FX-Fighter, Great Naval Balltes 
4. Flight Unllmited, Pinball Fantasles Deluxe za 
30 zł. Crusader No Regret za 40 zł. Wszystkie 
gry na PC CD ROM. Wymienię się także innymi 
grami. Dawid Kamieniarz, ul. 11 Listopada 37a/4, 
41-500 Chorzów 


ROŻNE ♦ SPRZEDAM ♦ 

Gry na PC-CD: Total Mania oraz Monopoly 3D Gry na PC CD: Blood, Carmageddon, Diablo, 
tanio, ewentualnie wymienię na oryginalne Duke Nukem 3D, KKND, Need for Speed 2, NHL 

gry na Amigę. Jakub Kołodziej, ul. Krasińskie- 98, FIFA 98. NBA 98, Outlaws, settlers 2, Theme 

go 4/15, 33-100 Tarnów, tel. 014-22-43-21, Hospital, Tomb Raider, Tomb Raider 2-70 zł/szt. 
e-mail: herman@ii-lo.tarnow.pl Wojciech Małecki, ul. Toruńska 50e/31, 

• •••••••••••••••••••••••••••• 86-050 Solec Kuj. 

Joypad do PSX (oryginalny) - nowy, prawie nie ••••••••••••••••••••••••••••• 

używany. Cena: 95 zł oraz gry: Crash Bandi- A600, monitor, mysz. joystick, 10 gier, program: 

coot 2-180 zł, Oddworld: ABE’s Oddysee -160 Amiga WorkBench. Cena 900 zł Mateusz Zię- 

zł, Soul Blade -150 zł. Kupując wszystko razem tal, Łobodno, ul. Sienkiewicza 64. 42-125 Ka- 
- 555 zł. Miachał Dudkowski, ul. Daszyńskiego myk, tel. 034-319-50-75 

10b/7. 56-400 Oleśnica, tel. 398-27-94 . 

. ..... Oryginalny program edukacyjny „Klik uczy czy- 

Sega Saturn, okablowanie, 2 joypady, 2 CD de- tać“ - 50 zł. Inne propozycje. Ireneusz Ruciń- 
mo + gry: NBA Linę 97, Sonic R, Daytona USA, ski, PI. Czarnieckiego 80/26, 05-070 Sulejó- 
Panzer Dragoon Zwei II, Virtua Cop 2, Virtua wek, tel. 022-78-32-200 

Fighter 2, Quake, Earth Worm Jim 2. cena 1400 zł. .. 

Fabian Matys, Os. Zachód B6/A8, 73-110 Star- Gry na Amigę (oryginalne): Kajko i Kokosz - 22 
gard Szczeciński, tel. 092-768-931 zł, Mega Blast - 20 zł, Atlantyda, Skarabeusz (po 

• .... 10 zł), The Olympic Games, Strażnik (po 12 zł), 

Sega Mega Drive 2 z okablowaniem, 2 joypady. Dinomania, Saper, Teo, preludium, Colortris 
2 gry: Mortal Kombat 2 i Toy Story. Dodam do (po 9 zł), Marcin Witkowski. Os. Zwycięstwa 
tego przekładkę do innych gier. Cena ok. 380 zł. 12/33, 61-646 Poznań, tel. 061-82-01-908 

Za dodatkową dopłatą dorzucę gry: UMK III, MKI. .. 

MK II. Indiana Jones. Marcin Załucki, ul. Ko- Amigę 1200. mysz. joystick. ^eratura. pudło na 

chanowskiego 51/28, 01-864 Warszawa, tel. dysk; ok. 90 dyskc* z gra~ programami. 

022-669-03-24 Cena 750 zł. Michał Siedziako. ul. Jagielloń- 

. ska 32-43. 70-382 Szczecin, tel. 091-48-42-699 

CD32. SX-l, SIMM 4 MB, stacja dysków Data ••••••••••••••••••••••••••••• 

Lux. klawiatura oraz CD (Oskar/Diggers, Theme PC Intel Pentium 100 MHx. obudowa mini 

Park), program Asystent Pro i programy eduka- tower, 16 MB RAM. FDD 3,5". HDD 545MB, S3 

cyjne. cena kompletu - 600 zł. Paweł Wieczór- Trio 64 V+. karta muzyczna. Cd R0Mx5. głośni- 

kiewicz, ul. Jedności Narodowej 159/15,50-303 ki klawiatura, mysz. oprog^ar: ,se Cena: 

Wrocław, tel. 071-22-43-02 po godz. 20.00 2900 zł. Mariusz Rocki. ul. Litewska 10/7 

... 00-581 Warszawa. tel. 022-629-35-45 

Kartę grafiki 0,5 MB za 50 zł, programy do kart .. 

dźwiękowych za 15 zł (na dyskietkach). drtvery Płyta głd.-ra 486. 256 kb Cache _♦ procesor 
do karty graficznej Trident 9680/82 VGA Card ntei 133 MHz (podkręcony na 166 MHzi ♦ 16 

15 zł i do myszy za 10 zł. Wszystko za 80 zł. Jan MB RAM (2x8 MB). Cena ok. 500 zł (oczywiście 
Śniatecki, ul. Brzozowa 5,62-041 Puszczykowo. z wentylatorem). Napęd FDD 3,5“ teac - 70 zł. 

•••••••••••••••••••••••••#••• Tomek Wójcik, ul. Gimnazjalna 30, 51-140 

Sega Saturn, 2 joypady, 3 gry (Shining the Holy Wrocław, tel. 071-72-60-60 

Ark. Die HardTrilogy, VF2). Dodatkowo przejś- •••••••... 

ciówka euro - cinch, całość w świetnym stanie. Commodore 64, magnetofon, zasilacz, 7 kaset, 

Cena: 750 zł. Michał Malinowski, ul. Laskowa 13, 3 cardridge, literatura, 2 joysticki. Cena 60 zł 

95-200 Pabianice, tel. 27-06-42 po godz. 15.00 (do uzgodnienia) oraz 7 cardridge do Pegasusa 

*•••••••••••••••••••••••••••• - 72zł/szt. Łukasz Janik, ul. Cukiernicza 16, 

Posiadam prawie wszystkie gry na PSX. 86-005 Białe Błota, tel. 052-381-43-35 

Sprzedam lub zamienię je na gry lub programy ••••••••••••••••••••••••••••• 

do PC. Łącznie posiadam ponad 100 gier. Cena Amiga 500+, 1,5 MB RAM, modulator, mysz, 3 

jednej gry - 50 zł. Istnieje możliwość zamiany na joysticki, mousepad, 70 dyskietek, oryginalna gra 

części do PC. Marcin Pawełek, ul. Jagienki 2C/6, Birds of Prey, literatura, disk box. Cena 500 zł. 

44-370 Pszów, tel. 036-455-76-53 po godz. Mariusz Dydiuk, ui. II W.B.S. 21/57, 22-200 

18.00 Włodawa, tel. 082-57-23-062 


Pentium 266, CD ROMx24, 64 MB RAM, midi 
tower, FDD 3,5“, HDD 3 GB, Sound Blaster Pro 
53 Virge 24 MB, monitor 17*‘, modem, klaw¬ 
iatura, mysz, 50 gier. 2000 zł. Na gwarancji. 
Stan bardzo dobry. Emil Ambroziak, ul. Piękna 
36a/6, 60-591 Poznań, tel. 061-868-41-59 


Gry na PSX: MechWarrior 2, Panzer General 2, 
Transport Tycoon, Return Fire. Ceny do uzgod¬ 
nienia. Pilne. Przemysław Wierzba, ul. Wapien¬ 
na 15, 32-501 Chrzanów, tel. 035-61-31-263 
po godz. 14.00 


Gry na PC: CIV 2, Worms 2, Screamer 2, Master 
• •••••••••••• of Orion2, Broken Sword, Toca. Więcej info przez 

Gry na PSX (w PAL): MK Mythologes SubZero - telefon. Dominik Wartecki, ul. Dąbrowskiego 
40 zł, Red Alert (NTSC) - 80 zł, także NTSC z na- 37/11, 63-00 Środa Wlkp, tel. 061-28-503-32 
klejkami oryginalnymi (bardzo duży wybór). ••••••••••••••••••••••••••••• 

Cena 45 zł. Sprzedam czasopisma komputero- Gry: Ace Ventura. Dungeon Keeper, Assauit 

we (SS, GK, TS) - cena do uzgodnienia. Woj- Rigs, Time Worriors, NBA Linę 97 - jedna za 

ciech Dereń, ul. Krupińskiego 79/6, 59-300 100 zł. Sprzedam również Wages of War i Kathar- 

U Lubin, tel. 076-846-52-32 sis - 50 zł/szt. Michał Wywiał, ul. Sobieskiego 

. 226A, 42-580 Wojkowice, tel. 032-267-53-42 

Mysz WinMouse firmy A4TECH (+ mouse pad) ... 

- 30 zł oraz klawiatura Chicony Win 95 104 kia- Pentium 200 MMx, 32 MB RAM, płyta TX, HDD 

wiszę - 29 zł. Grzegorz Dmoch, Laskowiec, ul. 3.1 Caviar, karta graficzna 53 Virge 2 MB, CD 

Długa 15, 07-401 Ostrołęka ROMx8, karta muzyczna AWE 64, klawiatura 

Win95. Cena 3000. Robert Dąbek, ul. Orbital- 

Amiga 1200, kable, zasilacz, 2 joysticki, mysz, na 13/9, 67-200 Głogów, tel. 076-833-94-56 

130 dyskietek, literatura. Cena 800 zł. Rafał • ••••.... 

Dołżyc, ul. Ostrobramska 128/15, 04-026 War- PC Intel Pentium 166 MHz, 16 MB EDO RAM, 

''' m 1 szawa, tel. 022-673-71-66 HDD 1,7 GB, FDD, CD ROMx8, S3 Virge 3D 2 MB, 

- — .... krta dźwiękowa, obodowa mini tower, kla- 

! Grę Wing Commander 4 za 50 zł (oryginał) lub wiatura, mysz, oprogramowanie, gwaran- 

® W wymienię na Phantasmagorię 2. Dariusz Czer- cja. Cena 1850 zł. Andrzej Myszakowski, ul. 

miński, ul. Nawojowska 60/2, 33-300 Nowy Chodkiewicza 34/7, 47-400 Racibórz, tel. 

Sącz, tel. 018-443-63-16 po godz. 21.00 036-415-95-10 


Sega Mega Drive + 2 pady + konwerter - 200 zł, 
gry: 7 in 1 - 70 zł, Toy Story - 70 zł, SparkSter - 
60 zł, The Ottifants - 50 zł, 2 in 1 - 60 zł. 
Sonic - 40 zł. Cełośc: 500 zł. Sebastian Macia¬ 
szek, Dębrznik 70/1, 58-411 Sędzisław 


Amiga 600.1 MB RAM, 50 dyskietek, mysz, joy¬ 
stick, podkładka, zasilacz, pokrywa na klawia¬ 
turę, ok. 30 czasopism. Cena - 500 zł. Wojciech 
Małecki, ul. Toruńska 50E/31, 86-050 Solec 
Kuj., tel. 87-19-51 


Amigę 500,1 MB RAM, zasilacz, mysz, podkład¬ 
ka, joystick, 88 dyskietek, pudełko, osłona, mo¬ 
nitor czarno - biały, cena bez monitora: 270 zł, 
z monitorem: 320 zł. Marek Szporka, ul. Przy 
Skarpie 23/9, 87-100 Toruń, tel. 645-52-67 


Gry na PC. Cena do uzgodnienia. Dawid 
Ćwirko, Linin 32/23, 05-530 Góra Kalwaria, 
tel. 727-35-02 wew. 423 


Kartę graficzną S3 Trio 64V+, gryt Thunder- 
Hawk 2 i FIFA 97. Cena do uzgodnienia. Dawid 
Antczak, Szczecin, tel. 4336-284 


i 


Oryginalne gry: Chronicles of the Sword - 30 zł, 
JourneyMan -10 zł. Entomorph -10 zł. Rado¬ 
sław Tomaszkiewicz, ul. Gierymskiego 56/13, 
44-100 Gliwice, tel. 279-02-55 


Grę na PSX w systemie PAL pod tytułem Iron 
Man X-0 za 85 zł lub zamienię na C64, mag¬ 
netofon, zasilacz, kasety z grami, klawiatura. 2 
cardridge, 4 płyty CD. Marcin Dybikowski. 
Dziembakowo 29/8,09-211 Gderzyn 


Gry na PC (oryginalne) Destruction Derby 2-50 A 
LBA 2 -100 zł, Screamer - 30 zł lub wymienię na 
inne. Bogusław Uchwat. ul. św. Józefa 2a. 37- 
700 Przemyśl, tel. (016) 670-31-53 po 18.00 


Sprzedam 2 oryginalne gry Constructor za 100 
zł, Need for JSpeed 2 Special Edition za 100 zł. 

Paweł Raczek, ul. Legionów 14. 32-020 Wie¬ 
liczka, tel. (0-12) 278-22-33. Dzwonić do godz. 
16.00 prosić Pawła 


Sprzedam oryginalną grę na PC. Champion 
Ship Manager 2. Cena do uzgodnienia. Tomasz 
Kugler ul. Koralowa 9a. 71-220 Szczecin, tel. 
0-91 439-17-48 po godz. 18.00 


Gry na PC CD: Ouake 2, Tomb Raider 2, Jedi 
Knight, Fifa ‘98, oraz kilka innych. Cena za 
sztukę 50 zł. Tomek Skubiszeweski, ul. Becka 
6/2, 51-672 Wrocław. 
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DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 
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Prenumerata półroczna 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 
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Prenumerata roczna 

w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

*- oszczędzisz pieniądze! 

•- oszczędzisz czas! 

•• nie przegapisz żadnego numeru! 


NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na 
blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK 
wynosi 3.50 zł, natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. 
Na jednym blankiecie można zamawiać kilka numerów archi¬ 
walnych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez 
cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie 
numery archiwalne i prenumeratę. Termin realizacji 
zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 

ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH 
JEST OGRANICZONA. 

UWAGA! 

Redakcja nie zmaca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 

Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym. 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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pewien czy tu 0E0T 0E2- 
PlPCZNIE PROPONOD| 06TA 
WIĆ FAZEfty NA kn/}2K§ 
NUKdEjDÓw TRANiPWU- 
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